INDEKS Nr 320358 ISSN 1230-8773 CENA 3,50 / 35000 zł 


Ha" ad 


p W 


-roewiejai l "a 


"a> 


Wydawca i dystrybutor 

sek. iolg Si edge ai 
arkSoft ul. Perzyńskiego 2 

01-872 Warszawa 

skr. poczt. 114 

tel. (0-22) 663-93-90 

fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft©polbox.com.pl 


Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za pobraniem 
pocztowym. 

(katalogi po otrzymaniu 
koperty zwrotnej ze 
znaczkiem) 

Nawiążemy kontakt z autor- 
ami polskich programów. 


Napisałeś dobry program. 


Pomożemy ci go wydać! 


tel. 663-93-90 


CyberJudas 


Jesteś prezydentem wielkie- 
go mocarstwa. Dysponujesz 
bronią nuklearną i masz 
duże pieniądze. Losy świata 
spoczywają w twoich 
rękach. Trzy poziomy gry, 
wspaniała renderowana gra- 
fika, efekty specjalne i 
dźwięk. Symulacja polityki 
globalnej. Nowe spojrzenie 
na zastosowanie Sztucznej 
inteligencji. PC CD-ROM 


Battleground Gettysburg 


Trzy dni w czasie których 
ważyły się losy narodu ame- 
rykańskiego. - Ekscytująca 
gra militarno-straregiczna, 
której kanwą jest jedno z 
istotniejszych wydarzeń 
Wojny Secesyjnej. Dosko- 
nała grafika 8D, 5; mapy 
i odgłosy bitwy. Wierność 
faktom, autentyzm umundur- 
owania i a wojskowe- 
go. PC CD-ROM 


Sprzedaż wysyłkowa. 
tel. 663-93-90 
fax. 663-92-98 


Fears 


Jeszcze jedna gra w stylu 
Doom. 30 poziomów, 6 ro- 
dzajów broni, 12 rodzajów 
mutantów, 3 zróżnicowane 
stopnie trudności. Dosko- 
nały edytor poziomów poz- 
walający na tworzenie indy- 
widualnych konfiguracji gry. 
Udana grafika, dużo muzyki 
i efektów dźwiękowych. 

CD 32, A 1200 
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Battleground Ardennes 


Historia kampanii, która 
przesądziła o losach Euro- 
py. - Interesująca gra strate- 
giczna oparta na dokumen- 
tach z czasów II Wojny 
Światowej. Starannie przy- 
gotowany materiał historycz- 
ny. Bogata ikonografia. Wie- 
le poziomów dowodzenia - 
od sterowania czołgiem aż 
do manewrów jednostek 
wojskowych. Wybitne walory 
poznawcze. PC CD-ROM 


Salon 

gier komputerowych. 
Warszawa 

ul. Perzyńskiego 2 


The Elephant 


Pierwsza z serii 12 pozycji o 
życiu zwierząt. Wspaniała 
żywa książka dla dzieci, 
która w zabawny sposób 
opowiada o życiu słoni. In- 
teraktywne animacje, unika- 
towe sekwencje video, ko- 
lorowe zdjęcia światowej 
klasy fotografików i komen- 
tarze dźwiękowe. Skarbnica 
wiedzy o słoniach. 

PC CD-ROM 


Novapaint 4 


Udoskonalona wersja pro- 
gramu graficznego. Rozsze- 
rzony zestaw funkcji, które 
zwykle znajdujemy w profes- 
jonalnych aplikacjach. Moż- 
liwość naśladowania trady- 
cyjnych technik plastycz- 
nych: węgiel, kredka, aero- 
graf. Nowe opcje do prztwa- 
rzania obrazu: stereogram, 
lustro, perspektywa, fala. In- 
teresujące narzędzie dla 
młodych twórców. AMIGA 


Porady, informacje. 
tel. 663-93-90 
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CZEŚĆ! 


Nareszcie lato! Zapewne większość z Was szykuje się właśnie do wyjazdu, mam jednak 
nadzieję, że znajdziecie dla ŚGK odrobinę wolnego czasu. 

W tym numerze gwoździem programu zdecydowanie jest... dział POLEMIKI. Naj- 
wyraźniej brutalność w grach komputerowych to temat, który wywołuje sporo kontrowersji. 
Dyskusja rozwija się z numeru na numer i tylko czekać, aż opanuje cały ŚGK. Już teraz głos 
w tej sprawie zabiera także Gracz, choć jak zwykle robi to na swój przewrotny sposób. 

Równie interesującym tekstem wydaje się być TAWERNA, w której imć KAT zajmuje się 
wierzeniami Słowian w aspekcie RPG. Świetny pomysł; może ktoś wreszcie przekona się do 
tematu i stworzy słowiańskiego rolpleja. Byłoby superowo. 

Zgodnie z Waszymi sugestiami powiększyliśmy dział sprzętowy. Mam nadzieję, że taka 
ilość Was już zadowala. Nie ukrywam, że unikamy rozmów na tematy wykraczające poza gry, 
ale skoro chcecie poszerzenia spektrum - nie ma sprawy. Już w tym numerze można przeczy- 
tać o encyklopedii multimedialnej: „Wide World of Animals". 

Ponadto, jak obiecywaliśmy, w dziale filmowym kolejna rewelacja - gratisowe bilety w pię- 
ciu miastach Polski na „Wyspę piratów". Miłośnicy gry „Pirates!*, bo głównie do nich kie- 
rowana jest ta oferta, zapewne podskoczyli teraz z radości. Kochani, nie czekajcie. Bierzcie 
ŚGK do ręki i walcie do kina. Miłych wrażeń! 

Na koniec przypominam o II Mistrzostwach Polski „Sensible Soccer" - Chełmno '96, któ- 
re odbędą się już w sierpniu. Jeśli ktoś jeszcze nie zgłosił swojego uczestnictwa, praktycznie 
jest to ostatni dzwonek (termin ostateczny upływa 31 lipca). W tajemnicy powiem, że szykuje 
się naprawdę niezła impreza. 


Następnym razem spotkamy się już 29 lipca. Ahoj! 


Civilization 2 


Azrael's Tear 


Bad Moio 


Skaut Kwatermaster 


mA) 
Amiga - czeski film 
Kity " 
Kantyna AWR 
Między nami, graczami... 
Multiplayermania (cz. 2) 
Ogłoszenia 

Pipin 

Poczta sprzętowa 
Polemiki 

Save Game 

SOS 


Szkoła czarownic (fi 
Tawerna 

Triki 

Wide World of Anim 
Wieści sprzętowe 
WysPa piratów (fi 
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SimCopter 
SimGolf 
Star General 
Swasman 
Tomb Raider 
XS 


Ansel Devoid 
Azrael's Tear 

Bad Mojo 

Capital Punishment 
Chronicles of the S 
Civilizafion 2 

Hind 

Inordinate Desire 
Master of Orion 2 
MechWarrior 2: Exp. 
Mistrz Polski *96 
NBA JAM T.E. 
Normality (rozw. 
Pinball 3D-UCR 

Pro Pinball - The 
Rockstar 

Silent Kunter (su! 
SimLive (CD) 

Skaut Kwatermaster 
Speedway Manage 
Star Ransers 

Super Street Fishter 


SWOS: European Ch 
Terra Nova 

The Dig (rozw.) 
Third Reich 
Ultimate Body Blows 
Winter Supersport. 
Świrus 


z *pLcC 68882 + osc. 
PGA 68882 + OSC. 


do A500 z zegarem 
? RAM do A500+ 


VIDEOBIT 
Bielsko Biała, pl. Wolności 3 GAME SHOW 
Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 BAJPCTEK 
Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 BIT COMPUTER 
Chetm, ul. Lwowska 18 B 
Gdańsk, ul. Waty e iERĘ 1 
Gdynia, ul. Olsztyńska 1 
Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 2) 
l. Turystyczna 11 AR-WAL k Wrocław, Politechnika - Giełda w niedzielę 
Drozdów 13 B Bi cQ Żżyń Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 
jekiewicza 4 D.H. Vię Września, ul. Wojska Polskiego 13 
jotra Skargi 6 A Zamość, ul. Piisudskiego 14/82 
Katowice, stka 3 V a Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 


Tym razem listów przyszło na- 
_ prawdę baaardzo dużo. Ze zrozumiałych 
- względów nie mogliśmy opublikować ich 
wszystkich, dlatego wybraliśmy tylko kilka 
ajciekawszych wypowiedzi. Pozostałe, 

choć równie interesujące, odłożyliśmy do 
x krytki i być może jeszcze je wykorzys- 
tamy. A na razie - zapraszamy do lektury. 


Zaczęło się to 
chyba w numerze 2/96, 
gdzie jakiś osobnik 
wzniecił swoim listem za- 
żartą dyskusję w dzia- 
| NE le „Polemiki" (w dziale 
„Listy” - przyp. P.P.). Czekałem cierpliwie, 
y co z tego wyniknie, gdyż jestem człowie- 
kiem spokojnym i tolerancyjnym (no, mo- 
że do pewnego stopnia), ale po przeczy- 
_ taniu trzeciego listu z numeru 6/96 nie 
_ wytrzymałem. To wzbierało we mnie od 

dłuższego czasu. 

"__ Chyba tydzień temu (piszę 3.06) 
programie 2 TVP nadany został pro- 
ram o grach komputerowych i ich „de- 
ukcyjnym" działaniu na młodzież i dzie- 
_ ci. Wszystkie gry, jakie tam pokazano, to 
_ „Doom” i „MK2*, z dwa razy przewinął się 
też „Hexen" (także „Rise of the Triad" - 
' przyp. P.P). Żadnych innych! Luuudzie! 
_ Ratunkuuu! Opanujcie się! A gdzie po- 
_ działy się strategie? A gdzie są przygo- 
 dówki? A gdzie RPG? Oglądając taki pro- 
__ gram, nieświadomy niczego człowiek za- 
__ Czyna uważać, że z komputerem łączy się 
Ł tylko przemoc. 

List napisany przez „Anonima" prze- 
pełnił we mnie czarę goryczy. 

Po pierwsze. Sam uwielbiam gry stra- 
egiczne i przygodówki (z naciskiem na te 
__ pierwsze), ale co zrobisz, „Anonimie*, gdy 
przyjdzie do Ciebie kolega lub więcej 
osób? Może włączysz „Stonekeep" i niech 

__ wszyscy patrzą, jak grasz, co? U mnie naj- 

> bierw pokazuję, co mam nowego na „twar- 
- dzielu', a potem i tak kończy się na „MK2" 
lub (teraz częściej) „Worms”. 

» Po drugie. Grając dość długo w np. 
„Panzer General", zaczynamy robić błędy 
$ = to znak, że umysł się zmęczył. Aby się od- 
” prężyć, wychodzimy na dwór, czytamy książ- 
*_ kę, oglądamy telewizję (niepotrzebne skre- 
t ŚlIĆ). Ale co zrobimy wtedy, gdy leje jak 
gą cebra, wszystkie książki są przeczyta- 
_ ne, aw telewizji leci jakiś chłam (patrz wy- 
_ żej). Ja wtedy relaksuję się przy jakiejś nie 
_ wymagającej zbytniego myślenia grze. 

Inny przykład: ktoś Cię zdenerwował 
chcesz się wyżyć, a nie masz sposobu 
| na tym kimś się odegrać. Co robisz? Stru- 
 gasz ziemniaki? Grasz w „Tetrisa"? 

. Po trzecie. Edukację gracza rozpo- 
_ cząłem u kolegi na ZX Spectrum (będzie 


>s4$ 
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już z 10 lat). Wtedy naszą ulubioną grą 
był (chyba tak to się nazywało) „Moon Pa- 
trol". Jak ktoś nie wie, to jeździło się po- 
jazdem po powierzchni usianej kraterami, 
które należało przeskakiwać, strzelając do 
różnego rodzaju przeszkód. Następnym 
hitem było „Commando* - miałem go na 
swoim C-64. Z tego wynika, że strzelanie, 
niszczenie, zabijanie zaistniało już na sa- 
mym początku gier komputerowych. 

Po czwarte. Gdzieś Ty widział w „Doo- 
mie" człowieka?! (Chyba tylko w grze po 
kabelku.) Jak mi wiadomo, a i sam spraw- 
dzałem, gra ta polega na likwidacji wro- 
gich rodzajowi ludzkiemu potworów. Na 
tej samej zasadzie (eliminacja wrogów) po- 
lega wiele innych gier zręcznościowych, 
strategicznych itd. A jak Ci się nie podoba 
krwistość „MK”, to przecież można odpo- 
wiednim kodem tę opcję wyłączyć. 

Po piąte. Opowiadasz się „Anonimie* 
za wprowadzeniem ostrej cenzury. A gdzie 
demokracja? Diabli ją wzięli, czy co? Prze- 
cież wszystko jest dla ludzi. Wydawane 
ostatnio gry coraz częściej zaczynają być 
określane dla grup wiekowych, np. „Duke 
Nukem 3D" jest od 18 lat. Poza tym więk- 
szość nowych gier ma w opcjach tzw. 
parental lock, który zabezpiecza dzieci 
i wrażliwsze osoby przed brutalnością. 

Po szóste. Piszesz o głupich, prze- 
pełnionych przemocą japońskich kres- 
kówkach. Mam pytanie: jakich? (...) 

Na koniec. Jeśli nie podobają Ci się 
gry „brutalne*, to w nie nie graj. Zmusza 
Cię ktoś, czy co? Człowieku, daj żyć in- 
nym! Przecież każdy ma wolność wyboru, 
a nie każdy ma Twój gust i musisz się 
z tym liczyć. A co do wsadzania do odizo- 
lowanych pomieszczeń bez okien, to wsa- 
dziłbym tam wszystkich piszących o grach, 
a nie miejących z nami nic wspólnego lub 
grających w nie pobieżnie. To, co taki pa- 
lant później nabazgrze, to się w pale nie 
mieści. Toż to istna zmora! 

PS. Jeszcze coś do syna Lecha („Lis- 
ty" 6/96). Spróbuj skrócić TAWERNĘ 
i KANTYNĘ, to ja Cię skrócę, snobie. 
Czterech stron z osiemdziesięciu czte- 
rech Ci żal dla owych 40% interesujących 
się czymś innym, niż Ty?! Toż to dys- 
kryminacja! 

Mariusz z Gdańska 


To już mój drugi 

list do rubryki „POLE- 

MIKI*. Ten także zwią- 

zany jest z aferą o 

„Mortal Kombat" zapo- 

czątkowaną przez 
S.Chojnowskiego. (...) Tym razem chcę 
utemperować Pana „adres i nazwisko zna- 
ne redakcji". Pan ten ukazuje brutalność 


w grze „Doom”. Wszystko to prawda - krew 
leje się strumieniami, mózgi latają, a nogi 
plączą się w rozrzuconych po podłodze 
jelitach. Lecz chciałbym Pana „adres i na- 
zwisko znane redakcji" oświecić, że w „Doo- 
mie" nie strzela się do ludzi! Chyba, że 
wyżej wymieniony ma przyjaciół, którzy 
wyglądają jak czerwone monki z trzema 
rogami i wielkim zielonym okiem na środ- 
ku czoła. Jeśli chce się Pan wypowie- 
dzieć o „Doomie*, to niech Pan najpierw 
chociaż w niego zagra. 

PS. Co miało znaczyć „głupich, ja- 
pońskich kreskówek"? Czy chodzi moża 
o MANGĘ, najwspanialszy styl animacji 
na świecie? Miliony ludzi uwielbiają filmy 
MANGA i trzeba uważać co się mówi, bo 
ktoś Cię może mieczem połaskotać. 

Bartosz S. 
Zamość 


W ostatnim nu- 
merze ŚGK przeczy- 
tałem list, w którym pe- 
wien Pan (niestety, nie 
podał swego imienia 
i nazwiska) wyraził swo- 

ją niezbyt pochlebną opinię o grach 
„Mortal Kombat", „Doom* i im pochod- 
nych. Muszę powiedzieć, że z pańską opi- 
nią się nie zgadzam przynajmniej w więk- 
szej części. Wiem, że nie mogę Pana 
zmusić do zmiany zdania ani innych ta- 
kich rzeczy, lecz pozwolę sobie wytknąć 
parę wcale nie małych błędów wystę- 
pujących w Pańskim liście, a które sta- 
wiają pod znakiem zapytania Pańską zna- 
jomość poruszanego tematu. 

Na samym początku listu pisze Pan: 
„Nie chodzi mi tutaj o sam schemat gry, 
który może dla niektórych jest interesują- 
cy, lecz o ogromny ładunek przemocy 
w nich zawarty”, a w chwilę później czytam, 
że praktycznie wystarczyłoby zmienić po- 
stacie w „Doomie* na roboty i wszystko 
byłoby OK! Dla mnie nie ma to żadnego 
sensu. Krew lejącą się po ścianach za- 
stąpiłby olej i smar, a przemoc jaka była, 
taka zostanie. Dlaczego Pan sądzi, że 
rozwalenie w pył armii robotów może być 
mniej brutalne od zniszczenia armii pot- 
worów. Jeśli chodzi Panu o mózgi, jelita 
i inne części ludzkiego ciała, to w dzisiej- 
szych czasach dziesięciolatek nawet nie 
mrugnie okiem, widząc w telewizji przesz- 
czep mózgu za pomocą piły tarczowej i no- 
ża (coś w stylu Frediego z ulicy Wiązów). 
Cóż, taki jest świat. 

Drugim argumentem, z którego się 
szczerze uśmiałem (bez urazy, oczywiś- 
cie), była prośba, aby w „Doomie” strze- 
lać do potworów, a nie do ludzi. Proszę mi 
pokazać, bo może przegapiłem, ale oso- 


biście widziałem w „Doomie” wszystko (de- 
mony, pająki, mutanty itd. itp.), lecz nic, 
co mogłoby być choćby bardzo, bardzo 
dalekim krewnym Homo Sapiens. Moim 
zdaniem, nadają się oni doskonale do po- 
czetu potworów typu „Aliens”, o którym pan 
wspominał w liście. A jeśli ktoś „wklei” 
sobie edytorem zdjęcie szefa lub belfra 
od matmy, to już jego prywatna sprawa. 

Teraz chciałbym przejść do naj- 
ważniejszej sprawy, a mianowicie Pań- 
skiego posądzenia, że gry demoralizują 
młodzież i szerzą brutalność. Nic błęd- 
niejszego. Moim zdaniem, to nie same 
w sobie gry są winne, lecz ludzie; naj- 
częściej rodzice, którzy dają dziecku nie- 
ograniczony dostęp do komputera, w ogó- 
le go nie kontrolując. Oczywiście, jeśli ta- 
kie dziecko gra dzień w dzień w „Mortal 
Kombat" czy „Dooma" to w końcu musi 
mu to zaszkodzić (choćby osłabienie wzro- 
ku od ciągłego wpatrywania się w moni- 
tor). Natomiast partyjka raz na jakiś czas 
w „Dooma”, zwłaszcza przez modem lub 
kabelek z kolegą, jeszcze nikomu nie za- 
szkodziła. 

Oczywiście, wszystkie przedstawio- 
ne tutaj opinie są moje własne, więc nie 
musi się Pan z nimi zgadzać, jeśli jednak 
miałby Pan ochotę coś sprostować lub 
wyjaśnić, proszę bardzo, chętnie wysłu- 
cham i odpowiem. 

Łukasz Zygmunt 
Krobia 


Jestem  zago- 
rzałym fanatykiem mor- 
dobić, a szczególnie 
serii „Mortal Kombat" 
i całkowicie się nie zga- 
dzam, że wywołują one 
u człowieka agresy- 

wność i uczą przemocy. (...) 

Brutalność w bijatykach dodaje im 
smaczku i realizmu. Nie jest ona żadnym 
zjawiskiem wykrzywiającym psychikę. 
Społeczeństwo jest chore, owszem, lecz 
z innych powodów. Tych trzeba szukać 
głębiej. Większość przestępców to spo- 
łeczne wyrzutki ze skrzywioną psychiką 
(...). Żaden z nich na pytanie: „A co Cię 
do tego skłoniło?" nie odpowie: „Widzia- 
łem to, grając w grę komputerową". Tym 
ludziom tylko może się śnić o kompute- 
rach. Zabijają i kradną po to, by mieć 
z czego żyć lub dla własnej satysfakcji. 
Nie piszę tego dlatego, aby ich bronić lub 
oskarżać, lecz by udowodnić, że to wcale 
nie przez gry czy TV. To wszystko wina 
ich wychowania. Jeśli dziecko wychowy- 
wało się w normalnych warunkach, rodzi- 
ce interesowali się nim, to na pewno nie 
będzie z niego żaden oprych i zbir. Wszyst- 
kie bandziory miały popsute dzieciństwo, 
rodziców alkoholoików itd. Jeżeli mamy 
szukać przyczyn przestępczości, to tutaj, 
a nie w TV, a tym bardziej w grach kom- 
puterowych. 

Co do cenzury, to również się nie 
zgadzam. Co prawda wymienione teksty 
na pudełkach wcale nie są piękne i po- 
winny być troszkę złagodzone, lecz w środ- 
ku powinno być bez ograniczeń. (...) 

Sebastian Rosa, Warszawa 
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KOMPUTEROWYCH 


Uważam, że kwes- 
tia wyboru odpowied- 
niego programu dla sie- 
bie jest indywidualną 
sprawą zainteresowa- 
nego. Ludzie nie mogą 

twierdzić, że np. „Mortal Kombat" jest „do 
bani", gdyż spotkają się ze sprzeciwem 
osoby uważającej inaczej. Według mnie, 
każdy człowiek ma swoje upodobania i to 
jest normalne, ale czy jest to powód do 
publicznego wyśmiewania się z tego, co 
innym się podoba?! Dla osób nie lubią- 
cych skomplikowanych ciosów jest „Body 
Blows*, a dla tych, którzy oczekują emocji 
za cenę trudnych do wykonania ciosów 
„Mortal Kombat" 1, 2 i 3, „WWF: itp. Nato- 
miast jeśli chodzi o brutalność w grach, 
nie zgodzę się z autorem 3. listu z nu- 
meru 6/96. Owszem, gry takie nie powin- 
ny być udostępniane małym dzieciom, 
u których „postrzeganie świata* dopiero 
się kształtuje, ale nie zgadzam się z tym, 
że ten, kto zagra np. w „Dooma* stanie się 
natychmiast degeneratem; zacznie bie- 
gać po ulicy szukając ofiary, na której 
mógłby się wyżyć. (...) 

List mój proszę potraktować jako 
neutralny, nie ośmieszający nikogo i nie 
polemizujący z niczym. Po prostu uwa- 
żam, że ile osób, tyle gustów i nie powin- 


no się narzucać komuś własnych poglą- 
dów. 
Tomasz Olejniczak, Toruń 


Jestem  posia- 

daczem 486 i mam ory- 

ginalnego „MK3% a w 

dwie poprzednie części 

grałem u kolegów i na 

Amidze. Gra ta jest 

naprawdę bardzo dobra. „Dooma* też 
mam i także bardzo mi się podoba (kole- 
gom również). Osoba, która pisze, że 
autorzy pochwalający tego typu gry są 
chorzy (cytuję: „Czy nie wydaje się Wam, 
że autorów tych tekstów należy wsadzić 
do odizolowanych pomieszczeń bez okien? 
Chyba nie wiedzą, co piszą!'). Nie, mnie 
i moim kolegom nie wydaje się. To chyba 
ta osoba nie wie, co pisze i to ją powinno 
się wsadzić do takiego pomieszczenia (...). 
Osoba ta uważa również, że telewiz- 

ja i gry komputerowe źle działają na psy- 
chikę młodych ludzi. A jak Cię wkurzy 
(chciałem użyć mocniejszego słowa, ale 
wiedziałem, że je ocenzurujecie) nauczy- 
cielka z muzyki (for example) to co, bie- 
rzesz pistolet i ładujesz w nią cały maga- 
zynek?! Nie, przychodzisz do domu, włą- 
czasz „Dooma*, przechodzisz migiem grę 
i ładujesz cały magazynek w Spiderde- 


mona, który w myślach jest muzyczką. Po 
takiej dawce emocji zjadasz spokojnie 
obiad i zasiadasz do lekcji. No i gdzie tu jest 
przemoc?! Już większa jest w tym, że ktoś 
musiał zabić świnkę, z której jadłeś kotleta. 
Proszę, aby ktoś jeszcze wypo- 
wiedział się na temat: cenzurować gry 
czy nie. Ja uważam, że w grach typu 
„Doom* czy „MK* powinna być opcja wy- 
łączenia brutalności. No i w tych grach 
właśnie taka opcja istnieje. Nie masz 
krwi, a zabawa pozostaje taka sama. I nikt 
mnie do odizolowanego pomieszczenia 

bez okien nie wsadzi. 
Juras z Krakowa 


Zauważyć moż- 
na ostatnio walkę o pra- 
wa krwawych, brutal- 
nych gier typu „Doom*, 
„Mortal Kombat”, „WWF 
Wrestlemania*. Mó- 

wiąc krótko, nie wiem, czy to dobrze, czy 
źle, że istnieją. Z jednej strony, pomagają 
one zapomnieć choć na chwilę o rzeczy- 
wistości - można się trochę wyżyć - z dru- 
giej, grając w takie gry, można się trochę 
wnerwić, co doprowadza do rozstroju ner- 
wowego. 

Dyskusja powinna być spokojna, kul- 
turalna, z użyciem argumentów, dlaczego 


ROZWIĄZANIE KONKURSÓW W 


tak, a nie inaczej. Wyzywając się og at 
i kretynów do niczego nie dojdziemy. (...)- 
Nikt też nie powinien wmuszać komuś 
swoich przekonań. Ludzie! Każdy ma pra- 
wo do własnych poglądów! Jedni wolą gry 
symulacyjne, inni strategiczne, a inni 
we nawalanki. A właśnie! Czemu 
we? Czy koniecznie przy każdym uderze=* 
niu muszą się pojawiać litry krwi? Czymm 
w „Doomie* musimy oglądać zakrwawio- 
ną mordę bohatera? Nie, nie musimy! Ale pe 
chcemy! Lepiej mordować obcych, niż 
własnych sąsiadów. Póki gra nie wpływa z 
na psychikę, wszystko jest OK. 4 
Pozdrowienia dla fanów i wrogówe 
mordobić i zabijanek! Ą 
bezstronny Robert Czulda, Łódź : 


Jak widzicie, tym razem głos zabrali. A 
w większości zapaleni zwolennicy bijatyk i 
i strzelanek. Przeciwnicy przemocy w grach 
jakby zamilkli - mam nadzieję, że się nie A 
poddali i że już w następnym numerze po- ; 
znamy ich co ciekawsze opinie. A może 
podsuniecie tę i poprzednią część pole- 
miki swoim rodzicom i nakłonicie ich, aby 
także oni wzięli udział w dyskusji. Być mo- 
że z ich punktu widzenia sprawa waga Ę 
jeszcze inaczej. Czekamy! ' 


PÓŹNIEJ TEN KOLEŚ URZĄDZIŁ MAŁY 
PEMANŻ U SIEBIE NA PopLidRICU. 


RANY,ŚTAFY ! PAKUDNIE NYGLĄDĄSZ.. 
Co SIĘ stato? 


2 TAKIM JEDVYM KoLESIEM URZĄDZI- 
LI$MY U MNIE HJ DOMU MAŁY TUR - 
NIEJ MoRTAL KOMBAT . YORAŁE A 
ERIE PUND 70 RZĄD? 


a 
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SIMCOPTER 
| Producent: Maxis 


Firma Maxis, znana głównie 
z serii swoich „simów*, tym razem 
proponuje... symulator helikoptera! 
Nie będzie to śmigłowiec bojowy, 
lecz helikopter służb miejskich. La- 
tać będziesz pomiędzy budynkami. 
w mieście oraz jego okolicach, ściga- 


Producent: Core Design 


jąc przestępców, walcząc z pożara- 
mi lub ratując mieszkańców z róż- 
nych opresji. Będziesz mógł także z 
pokładu swej maszyny zarządzać 
akcjami policji, pogotowia i straży 
pożarnej. Naturalnie, w mi 

woju kariery dostawać będzie 

raz doskonalsze śmigłowce. Co 

cej, oprócz latania nad terenami za- 
wartymi w programie, można bę- 
dzie przetworzyć sobie na środo- 
wisko gry dowolne miasto z Sim- 
City 2000 i polatać pośród własno- 
ręcznie postawionych dzielnic. Za- 
powiada się smakowity kąsek za- 
równo dła wielbicieli symulacji, jak 
i serii SimCity. (lato/jesień *96) 


M.J.A. 
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Zły duch Swagman uwięził 
królową dobrych snów i dziesięć 
wróżek, a Twoim zadaniem jest 
uwolnienie ich z mocy tej mrocznej 
istoty. W nowej grze platformowo- 
przygodowej firmy Core wcielasz 
się w dwie postacie jednocześnie - 
ośmioletniego Zaka i jego bliźnią 
siostrę, Hannah. Przemierzać bę- 
dziesz około siedemnastu lokacji 
prawdziwego świata oraz Świata ko- 
szmarów sennych stworzonych przez 
Swagmana, rozwiązując rozmaite 


ASSALL 


RIGS Z-=3-- 


Assault Rigs to kolejna świet- 
na konwersja z konsoli Playstation. 
Tym razem zasiadasz za sterami 
wirtualnego czołgu. Czołgi takie, a 
raczej ich kierowcy, walczą ze sobą 
w wirtualnym labiryncie, zbierając 
wirtualne bonusy i rozwalając 
wirtualnych przeciwników. Brzmi 
to ciut głupawo, jednak zabawa jest 
wyśmienita. Gierka bardzo przy- 
pomina  Dooma - zarówno 


Producent: Core Design 


zagadki i walcząc ze zmorami kra- 
iny snów. Ponadto, zanim uwolnisz 
królową, odnaleźć musisz różne 
przedmioty, które zostały złośliwie 
poukrywane przez Swagmana. 
Wszystko to okraszone jest bajecz- 
nie kolorową grafiką i podane, - 
wraz z filmowymi wstawkami, w for- 
mie klasycznej baśni dla najmłod- 
szych. (jesień *96) 4 


M.J.A. 


sag 


sposobem sterowania, jak i 
wyglądem. Choć grafika to tekstur- 
owana wektorówka, masz do 
czynienia z podobnym 
_ labiryntem i podobną tech- 
niką walki. Szybka i płynna 
grafika, dobry dźwięk, spora gry- 
walność (wciąga!). Słowem, niezły 
towar. Gdyby nie ci szybko odnaw- 
iający się przeciwnicy oraz ta mała 
wytrzymałość czołgu... (lato *96) 


Producent: SSI 


Po sukcesach Panzer, Allied 
i Fantasy General programiści z SSI 
zamierzają wydać kolejną grę 
opartą na tym samym schemacie - 
Star General mianowicie. Tym ra- 
zem walka rozgrywać się będzie 
w kosmosie i na powierzchniach 
obcych planet, oczywiście znowu 
na heksagonalnej planszy i w tu- 
rach. Żeby nie można było narze- 
kać, że to wciąż ta sama gra, tylko 
w nieco innym sztafażu, autorzy 


Łę A 47 2 
obiecują, że tym razem silni 
być zaznaczony wątek ekonomi: 


ny - równie ważne jak walka będzii 3 
umiejętne zarządzanie zasobami, 


rozwijanie miast, budowa fabryk, 
laboratoriów i stacji orbitalnych. To 


się nazywa inteligentne wykorzys- 


tywanie dobrego pomysłu. (jesień/zi- 
ma *96) 


MJ.A. 
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Blam! Machinehead 


Blam! Machinehead to kolej- 
na strzelanina 3D, trochę przypo- 
minająca cykl Earthsiege. Jako dr 
Kimberly Stride walczysz ze zmu- 
towanymi pająkami, nietoperzopsa- 
mi i tym podobną menażerią, a dzie- 
je się to w różnych dziwacznych 
miejscach, na przykład na surrealis- 
tycznie porośniętych trawką łącz- 
kach albo wewnątrz kopca termi- 
tów. Piętnaście etapów połączo- 
nych jest ze sobą strasznie zakrę- 
coną fabułą, ponadto nie polegają 
one wyłącznie na strzelaniu i szu- 
kaniu odpowiednich kluczy (choć 
to przede wszystkim), 
lecz wszę-dzie należy 
wykonać ja-kieś misje, 
jak odnalezienie tajnego 
agenta albo wysadzenie 
w powietrze reaktora. 

Jako „pomoce naukowe* 


w odrabianiu wyznaczonych zadań 
służą najrozmaitsze wyrzutnie raki- 
et, lasery, mi-ny, bomby, miotacze 
ognia, Ż róż-nych typach kara- 
binów nie wspomnę. (lato *96) 
M.J.A. 


Po raz kolejny jesteś zmuszony do 
walki, tym razem ruszasz w swoją być 
może najniebezpieczniejszą podróż. 
Twoim celem jest detronizacja pewne- 
go złego mistrza zamieszkującego sta- 
ry zamek. Swą misję rozpoczynasz 
w śmierdzących katakumbach starego 
zamku. Od początku swojej misji nie 
jesteś bezpieczny, gdyż zły mistrz zo- 
stał przez kogoś poinformo- 
wany o Twoich zamiarach, 
więc w całym zamku wręcz 
roi się od rosłych i niebez- 
piecznych strażników. Mu- 
sisz iść w górę, na sam 
szczyt zamku, załatwiając 
każdego, kto śmie Ci stanąć 
na drodze do mistrza. Po- 
magać Ci będzie duch Twe- 
go dawnego mistrza zamor- 
dowanego przez sługi Zła. 
Pod koniec swej wędrówki 
na pewno będziesz bardzo zmę- 
czony stoczonymi dotychczas walka- 
mi, będziesz może nawet ranny, lecz 
jest to niczym w porównaniu z tym, co 
Cię czeka, jeśli przegrasz którąkolwiek 
walkę. Zły mistrz ma ogromną moc 
i może Cię uczynić nieśmiertelnym, ty- 
le że wtedy będziesz już służył tylko 
jemu, stając się bezwolnym strażnikiem 
zamku... 

Tak oto rozpoczyna się kolejna bija- 
tyka sygnowana przez kanadyjską fir- 
mę PXL COMPUTERS, a zatytułowa- 
na Capital Punishment. Jak wynika ze 
wstępu, przygody naszego bohatera do- 
tyczą walki Dobra ze Złem, co z kolei 
pozwala walić po mordzie kilku innych 
komputerowych graczy. Testowana prze- 
ze mnie wersja gry była tylko demon- 
stracją i przedsmakiem tego, co wkrót- 
ce zobaczymy, ale już teraz zdaje się 
być zapowiedzią prawdziwego hitu. 

Gierka oferuje bardzo dobrą ani- 
mację postaci, 256 prawdziwych kolo- 
rów z palety 16. 7 miliona, wspaniałe dzia- 
łanie systemu wykrywania kolizji, dzięki 
czemu gra nabiera realności. Poza tym 
Cienie są jak „żywe”, zarówno te od po- 
staci, jak i te występujące w danej lo- 
kacji. Ponadto znajdziesz tu realistycz- 
ną animację krwi (to coś dla wielbicieli 
serii MK), pełny scrolling tła i zmiany ko- 
loru ekranu, zależnie od tego, co dzie- 
je się na ringu (np. po udanym uderze- 


niu ekran mrugnie na czerwono itd.). 

W pełnej wersji gry czekają na 
gracza jeszcze inne niespodzianki, ta- 
kie jak: i 

- walka przez modem z innymi gra- 
czami; dodawanie ciosów Twojemu wo- 
jownikowi wraz z Twoimi postępami 
w grze (podobnie jak to miało miejsce 
w Brutal Pawns of Fury); 

- jeszcze lepsi i trudniejsi przeciw- 
nicy, niż ci, którzy występują w demie; 

- więcej wojowników do wybrania 
(aktualnie jest jeden - o innych, których 
widać, napiszę za chwilę); 
- specjalne efekty dźwiękowe, 


choć już teraz dużo jest digitalizowanej 


gadki (oczywiście po „anglacku”); 
- więcej lokacji do „zwiedzenia”; 
- jeszcze więcej efektów wizualnych; 


- spore możliwości konfiguracji 
programu; p 

- oraz dużo, naprawdę dużo rze- 
czy tajnych i niespodzianek pozostawio- 
nych do odkrycia przez gracza. 

Niestety, nawet testowane demko 
jest dosyć wymagające i aby je odpal- 
ić potrzebne jest 2 MB Chip RAM czyli 
teoretycznie tyle, ile w A1200 czy też 
w CD32. Piszę, że teoretycznie, gdyż 
po załadowaniu z HDD czy CD-ROM 
Workbencha pozostaje tej pamięci 
nieco mniej. Najprościej mają posia- 
dacze A1200, gdyż wystarczy, że pod- 
czas resetu przytrzymają oba klawisze 
myszki i w „Amiga early startup con- 
trol" klikną na „Boot with no startup- 
sequence". Potem wystarczy tylko uru- 
chomić grę z poziomu CLI. Można też 
dla wygody napisać sobie króciutki 
skrypcik uruchamiający Capitala. Jeśli 
nadal będą trudności w odpaleniu 
demka należy w „Boot options" odha- 
czyć wszystkie niepotrzebne partycje, 
pozostawiając tylko partycję startową 
oraz partycję, na której masz zainsta- 
lowaną grę. 

Nieco większe trudności mogą 
mieć posiadacze CD32 bez extra RAM 
lub kławiatury. Tutaj, niestety, nic nie 
mogę poradzić. Musicie poczekać na 
pełną wersję Capital Punishment, 
która jak obiecują producenci, „powin- 


na bez najmniejszych kłopotów ruszyć 
na Waszych maszynach". 

Bardzo mi się podoba fakt, że au- 
torzy gry chcą się skontaktować z przy- 
szłymi potencjalnymi klientami w celu 
dowiedzenia się, co inni ludzie myślą 
o ich produkcie. Wystarczy, że masz 
dojście do Internetu (np. zestaw Surfer 
przeznaczony dla Amigowców), a swo- 
je wrażenia możesz przesłać e-mailem 
na adres: 

clkboomQQiio. org 

Żeby było jeszcze ciekwaiej, wią- 
że się z tym pewien konkurs. Pamię- 
tasz jeszcze te cztery postacie na po- 
czątku, których nie mogłeś wybrać? 
Otóż wystarczy, że wyślesz pod tenże 
właśnie adres swoje typy imion tych 
wojowników, a możesz wygrać legalną 
kopię Capital Punishment, oczywiś- 
cie w wersji pełnej. 

Jeśli już jestem przy Internecie, to 
chciałbym Cię zaprosić na stronę 
WWW autorów gry. Możesz sam się 
dowiedzieć czegoś więcej o grze. Oto 
adres: 

http://www. io. org/-cikboom/amiga/ 


Sebastian Babczyński 
„Muad'Dib* 


PS. Gra znaj- 
duje się na srebrnej 
płytce pt. „AGA expe- 
rience 2" CD-ROM. Moż- 
na ją spotkać prawdopo- 

dobnie też gdzieś w sie- 
ci. Po informacje o cede- 
ku odsyłam pod adres: 
SAdENESS Software, 13 
Russell Terrace, Mundesley, 
Norfolk. NR11 8LJ ENGLAND 
TEL/FAX: +44 (01263) 722169 
email: richQsadeness. demon. co. uk 
PS2. Za reklamę gry niech po- 
służy ostrzeżenie autorów, że nie jest 
ona przeznaczona dla dzieci i osób 
wrażliwych, a także uwaga, iż pełna 
wersja będzie tak brutalna, że demko 
to tylko spacerek po parku lub kaszka 
z mlekiem... Nic tylko czekać! 
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Kosmiczna ekspansja, 
odkrywanie nowych ukła- 
dów i obcych ras, rożwija- 
nie technologii, zasiedlanie planet, 
wielkie kosmiczne bitwy - te wszyst- 
kie cechy posiadała wydana w 1993 
roku przez MicroProse gra Ma- 
sters of Orion, zwana przez wie- 
lu graczy „kosmiczną Civilization". 
Jej atrakcyjność była tak wielka, 
że przez dwa lata niepodzielnie kró- 
lowała w dziedzinie kosmicznych 
strategii, zdobywając wiele różnych 
nagród, w tym miano „Strategicz- 
nej Gry Roku" w Stanach Zjedno- 
czonych. Następcą hitu, nowym kró- 
lem, miał być wydany ostatnio pro- 
gram pt.: Ascendancy, lecz firma 


(LD 


MicroProse nie tak łatwo oddaje 
pola i już wkrótce wypuści na ry- 
nek sequel przeboju - Masters of 
Qrion 2. 

Wielki hit z dziewięćdziesiąte- 
go trzeciego roku został dokładnie 
przenicowany, ulepszony, odświe- 
żony, zrestrukturyzowany, zrewi- 
talizowany i ponownie zaprogramo- 
wany, a wszystko po to, aby nowy 
produkt posiadał wszystkie cechy 
swego przodka, jednocześnie przy- 
ciągając klientów znacznie atrak- 
cyjniejszym wyglądem i nowymi 
wyzwaniami. Zaiste, grafika ulep- 
szona została w zauważalny spo- 
sób - zamiast burych okienek peł- 
nych dziwacznych symboli, co by- 
ło charakterystyczne dla pierwszej 
części gry, w Masters of Orion 2 
wykorzystano możliwości grafiki 
SVGA, wybitnie podnosząc walory 


Poltical correctness to ame- 
rykański termin na polski tłu- 
maczący się jako „polityczna po- 
| prawność'. Jest on określeniem 

w ogromnym stopniu rozpowszech- 
nionej na Zachodzie tendencji do 
zwracania uwagi na najdrobniej- 
sze szczegóły wszelkich wystą- 


Producent: Digital Integration 
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pień i publikacji w celu wyelimi- 
nowania z nich elementów, które 
mogłyby zostać uznane za obraź- 
liwe lub niezgodne z ogólnie obo- 
wiązującymi poglądami i norma- 
mi. To taka autocenzura, która In- 
dian każe nazywać „naturalnymi 
mieszkańcami Ameryki", a w przy- 
. padku gier polegająca na ograni- 
czeniu pewnych tematów (na przy- 
kład rozwalać Irakijczyków w grach 
można, a nawet wypada, podczas 
| gdy takich chociażby Serbów już 
jakby mniej). Jakkolwiek dziwne mo- 
że się to wydawać (wszak gry to 
tylko gry, a nie rzeczywistość), właś- 
nie political correctness okazała 
się być główną przeszkodą pod- 
czas produkcji symulatora Śśmi- 
głowca Mi-24 - Hind. 

Mi-24 Hind E jest podstawo- 
wym śmigłowcem szturmowym 
znajdującym się na wyposażeniu 
armii rosyjskiej, a wcześniej ra- 
dzieckiej. Jednym z niewielu miejsc, 
w którym tego typu maszyny brały 
udział w prawdziwych operacjach 
militarnych, był Afganistan. Dla- 
tego programiści z Dl umieścili 
w grze właśnie Afganistan jako 
jeden z trzech dostępnych teat- 
rów działań (dwa pozostałe to woj- 
na w jednej z obecnych republik 
podległych Rosji oraz druga woj- 
na koreańska). Kiedy prace były 
już na ukończeniu, okazało się, że 
o konflikcie afganistańskim mówić 
nie wypada. Na szczęście, wszyst- 
ko dobrze się skończyło i już nie- 
długo można będzie zasiąść za 
sterami Hinda. 

Brzydki jak noc i niezgrabny 
jak osiemnastokołowa ciężarów- 
ka, Mi-24 nie tylko przenosi różne 
rakiety i bomby, lecz również po- 

siada zdolność transporto- 

wania oddziałów pie- 
choty. A, jak 


uczy historia, bez piechoty 
nikt jeszcze nie zajął najmniej- 
szego nawet skrawka terenu. Dla- 
tego też udział jednostek lądo- 
wych w grze jest o wiele większy, 
niż we wszystkich poprzednich 
symulatorach śmigłowca razem 
wziętych. W LHX oraz w Gunship 
2000 pojawiały się misje związa- 
ne z piechotą (transport ewentu- 
alnie zabranie plutonu z jakiejś 
pozycji), Hind jednak oferuje znacz- 
nie więcej możliwości współpra- 
cy z tymi jednostkami. Poza wy- 
żej wymienionymi typami misji, do 
zadań gracza będzie należało 
odszukiwanie zaginionych, trans- 
port rannych, przerzucanie na za- 
plecze wroga jednostek Specna- 
zu. Nie sam jednak transport sta- 
nowi istotę gry; do wykonania są 
także rozmaite typowe misje bo- 
jowe, jak atakowanie konwojów cię- 
żarówek, stawianie pól minowych 
czy wspieranie atakującej piecho- 
ty (znowu ta piechota!). 

Grafika w grze przypomina tę 
z pierwowzoru (Apache Long- 
bow), z nieco ulepszonymi tekstu- 
rami i ładniejszymi latającymi 
obiektami. To, co zwraca szcze- 
gólną uwagę, to animacje postaci 
żołnierzy - każdy wojak porusza 
się, strzela, ciska granatami, schy- 
la się podbiegając do helikoptera 
i wykonuje sporo różnych innych 
czynności, których zwykle pie- 
churzy w symulatorach lotniczych 
nie robili. 

Zgodnie z wcześniejszymi 
obietnicami, Hind posiada możli- 
wość współpracy z Apache Long- 
bow, wcześniejszą produkcją Di- 
gital Integration. Można dzięki 
temu polatać sobie jak w rzeczy- 
wistości - śmigłowce amerykań- 
skie kontra rosyjskie. Ponadto gra 
sama w sobie pozwala na 


walkę w sieci, przy pomocy mo- 
demu oraz po bezpośrednim po- 
łączeniu komputerów kabelkiem. 

Podsumowując, zapowiada się 
całkiem dobry symulator, który być 
może okaże się takim przebojem, 
jak swego czasu był Gunship 
2000. 
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Od jakiegoś czasu wiadomo 
było, że powstanie kontynuacja jed- 
nej z najlepszych gier wszechcza- 
sów - Civilization. | oto wreszcie jest! 
Na stole przede mną leży pudełko 
z napisem Civilization 2. Zaciera- 
jąc ręce, odpalam grę 

Od początku widać, że Sid Mei- 
er postawił na dostosowanie gry 
do obecnie panujących standar- 
dów. graficznych. Niewątpliwie sys- 
tem Windows sprzyja temu celo- 
wi. Znacznie poprawiono wygląd 
planszy głównej, ikony jednostek, 
ekrany doradców i miasta. Zasad- 
niczej zmianie poddano widok sa- 
mego miasta. Wszystkie budynki 
ŁOSCWIEWY ACZ CY HNNZWAWA 
sokiej rozdzielczości. Dzięki temu 
dokładnie widać gdzie co stoi. 
Zmienio też widok produkcji stat- 
ku kosmicznego. Poza tym wdzięcz- 
na za Twe rządy ludność już nie 


(Click mouse to continue...) 


buduje Ci pałacu, a wyposaża 
Twoją salę tronową. Oczywiście 
ktoś może uznać to wszystko je- 
dynie za poprawki kosmetyczne, 
ale proszę mi wierzyć - dodatki te 
nadają grze większego realizmu. 

Jeśli chodzi o sam sens gry, 
to ze smutkiem muszę przyznać 
że czuję się zawiedziony. Liczy- 
łem, że Civilization 2 będzie re- 
welacyjną kontynuacją poprzed- 
niczki. Powtarzam - kontynuacją, 
a nie tylko ulepszoną wersją po- 
przednika. Może jakiś inny świat 
albo podbój kosmosu? Nic z tych 
rzeczy. Różnica miedzy starą a no- 
wą Cywilizacją jest podobna, jak 
między Polonezem Caro a Polone- 
zem Atu - stary produkt w nowym 
opakowaniu z pewnymi dodatka- 
mi. Nie oznacza to bynajmniej, że 
Civilization 2 jest grą słabą (w 
przeciwieństwie do jakości Polone- 
za Atu). Wprowadzone zmiany pod- 
niosły jeszcze bardziej grywal- 
ność, która w poprzedniej części 
była przecież wysoka. Ale chcia- 
łoby się czegoś więcej 

Zmian w kwestii fabuły jest nie- 
wiele, niemniej są i wypada o nich 


wspomnieć. Przede wszystkim po- 
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szerzono ilość cywilizacji dostęp- 
nych na początku gry. Masz rów- 
nież możliwość wyboru wyglądu 
ikony przedstawiającej Twoje mia- 
sta. Kolejna sprawa to ustawienie 
stosunków* z barbarzyńcami 
Przy wyborze generowanego Świa- 
ta masz możliwość określenia je- 
go wielkości. Tyle jeśli chodzi o wstęp. 
W samej rozgrywce też jest kilka 
istotnych dodatków. Poszerzono 
ilość odkryć, budynków, cudów 
i jednostek. Dzięki temu doświad- 
czeni gracze znajdą nowe zagad- 
ki do odkrycia. Zmodyfikowno rów- 
nież system walki. W Civilization 2 
walczące jednostki tracą siłę pod- 
czas walki, co wpływa na ich mo- 
bilność. Trzeba zatem je leczyć 
Stworzo też kolejny stopień roz- 
woju rolnictwa. Od pewnego mo- 
mentu pola poddane irygacji moż- 
na przekształcać w farmy. Pod- 
nosi to oczywiście produkcję żyw- 
ności i dochody z tak zmodyfiko- 
wanego obszaru. 

Podsumowując, muszę stwier- 
dzić, że patrząc na Civilization 2 
mam mieszane uczucia. Z jednej 
strony liczyłem na coś zupełnie 
nowego, a otrzymałem kolejną, po- 
prawioną wersję starej, dobrej Ci- 
vilization, z drugiej jednak - zmia- 


ny wprowadzone w nowym pro- 
dukcie MicroProse spowodowa- 
ły, że po raz kolejny mam ochotę 
doprowadzić do szczęśliwego Ilą- 
dowania na obcej planecie. Civi- 
lization 2 uc dniło, że stare 
ale jare programy po dostosowa- 


niu do istnieją: możliwości 
komputerów vadzeniu no- 
wych opcji mo po raz kolejny 
odnieść sukces 
Woderman 
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Poszukiwania Świętego 
Graala trwają już ponad ty- 
siąc lat. Wielu śmiałków wy- | 
ruszało na wyprawę i wra- 
cało z niczym bądź też gi- | 
nęło w tajemniczych oko- 
licznościach. Dla porządku 
należy przypomnieć, iż po 
kielich, w którym Chrystus 
dokonał Przemiany podczas 
Ostatniej Wieczerzy, wybrali się 
już rycerze Okrągłego Stołu, o czym 
przeczytać możemy w dziele „O kró- 
lu Arturze i rycerzach Okrągłego 
Stołu". Historia wykazuje, że z bie- 
giem lat zainteresowanie bezcen- 
nym naczyniem nie maleje. Do- 
wodem tego jest intryga, w jaką 
zaplątał się znany archeolog In- 
diana Jones, którego przygody mo- 
gliśmy oglądać w filmie „Ostatnia 


Producent: 


krucjata”. Jak dotąd nie urodził się 
szczęśliwiec mogący poszczycić 
się tak znakomitą zdobyczą. Nic 
jednak straconego, bowiem nieje- 
den otrzyma jeszcze szansę. Tak 
się ciekawie złożyło, że tym szczęś- 
liwcem jesteś Ty... 

Hej, dokąd idziesz? Przestań 
się pakować - to nie będzie na- 
prawdę! Mowa o grze komputero- 
wej pt. Azrael's Tear, wracaj więc 
tutaj i posłuchaj. 

No, dobra. O czym to ja...? 
Aha, Graal. Jak więc już wspom- 
niałem, jesteś następnym śmiał- 
kiem (a także szaleńcem), który 
wyruszywszy w drogę, pchany żą- 
dzą sławy, zapewne zginie gdzieś 
w podziemiach. Za to w ja- 
r; 
kim  sty- 
lu! Tym razem 
firma Mindscape napraw- 
dę się postarała. Dla dociekli- 
wych małe wyjaśnienie: Azrael 
to imię apokaliptycznego anio- 
ła śmierci. Tytuł gry, Łza 
Azraela, umiejętnie od- 
daje zatem los 
zuchwalca, któ- 
ry ośmieli się 
sięgnąć po coś, 
czego  czło- 
wiek nigdy nie  / 
powinien zoba- * 
czyć. Dobrze, 
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starczy tego straszenia, 
w końcu nie opisuję gry ! 
z cyklu Zew Cthuhlu (na tym imie- 
niu naprawdę można połamać so- 
bie szczękę), lecz bądź co bądź 


zaawansowaną przygodówkę. Co | 


prawda, na pierwszy rzut oka jest 
to skrzyżowanie zręcznościówki 
i RPG, jednak bliższy kontakt po- 
zwala stwierdzić, iż mamy do czy- 
nienia z dopracowaną (zwłasz- 


Mindscape 


cza, jeśli chodzi o fabułę) klasycz- 
ną produkcją adventure. 

Mamy Rok Pański 2003. Je- 
steś złodziejem, to znaczy bo- 
hater, w którego się wcielasz. 
Zszedłeś do podziemi, aby 
znaleźć pewien drogocenny 
artefakt. Problem jednak 
w tym, że nie masz drogi od- 
wrotu (no, chyba, że wyłą- 
czysz komputer). Po otrząś- 
nięciu się z paraliżu wywo- 
łanego strachem rozejrza- 
łeś się dookoła. Cóż to? Sce- 
neria w żadnym wypadku 
nie przypomina świata 
przyszłości. Ja- R 
kieś ciem- 


ań m 
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ne  pod- 

ziemia pełne rur 
| wody. Coś tu nie gra 
” Uwaga, za chwilę wyja- 
wię straszliwą prawdę (trzy- 
maj się, bracie): trafiłeś do miej- 
sca szerzej znanego jako 
Aeternis. Jest to starożytna 
twierdza Templariuszy, strażni- 
ków Graala. Widzę, że nie robi 
to na Tobie wrażenia, przejdźmy 
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zatem do meritum sprawy. 
-Cały świat (a jest na co popa- 
trzeć) widzisz z 
pierwszoosobo- 
wej perspektywy. 
Co więcej, mo- 
żesz poruszać 
się płynnie w śro- 
dowisku trójwy- 
miarowym. Zdzi- 
wienie budzi na- 
tomiast niezwykła 
konstrukcja pod 
ekranem gry, przy- 
pominająca naj- 
lepsze obrazy H.R. 
Gigera (tego od 
„Obcego”). Proszę 
się nie obawiać, 
nie jest to po- 
twór, który sko- 
czy Ci za chwilę 
na twarz, by ją 
rozszarpać. Jest 
to ni mniej, ni 
ł więcej, tylko 
panel ste- 
rowania. KIli- 
kając na jego 
poszczególnych 
elementach włą- 
czasz mapę, skaner, spraw- 
/dzasz inwentarz, a także 
/ 7 zmieniasz ustawienia: głoś- 
ność muzyki, zachowanie 
" gry itp. Po co opisuję takie 
oczywiste rzeczy? Aby udo- 
. wodnić, że nawet w pod- 
,-_ stawowej materii można 
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jeszcze zaskoczyć (in plus). Drob- 
ną przywarą interfejsu jest nie- 
czytelność, bowiem trudno nawet 
odnaleźć na panelu wszystkie 
funkcje. Jednakowoż wbudowany 
„help” pozwala na rozeznanie się 
w sytuacji. 

Jeśli chodzi o scenerię, jest 
ona bogata w szczegóły oraz, co 


ważniejsze, pozwala na pełną 
swobodę ruchu (zupełnie jak pod- 
paski Always). Dopracowane oto- 
czenie wypełnione zostało zagad- 
kami oraz problemami do rozwią- 
zania. Pozornie akcji tu jak na le- 
karstwo, niemniej wyjątkowa at- 
mosfera zagrożenia i złowróżbnej 
zadumy zmusza do brnięcia co- 
raz dalej. Na swojej drodze spot- 
kasz wiele przeszkód, często zu- 
pełnie trywialnych, jak choćby 
drzwi czy układy dźwigni. Pomi- 
mo prostoty są to problemy mo- 
gące sprawić wiele trudności. 
Wszelkie przedmioty należy za- 
bierać, w końcu nigdy nie wiado- 
mo, do czego się przydadzą. 
Oprócz typowo użytkowych arte- 
faktów znajdziesz także wiele 
pozostałości po słynnym zakonie 
w postaci gobelinów, kartek z ksiąg 
i innych. Warto je choćby obej- 
rzeć. 

Obok rzeczy martwych, wys- 
tępują w grze także żywe posta- 
cie. Są to zwierzęta oraz ludzie, 
z którymi na ogół przeprowadzasz 
rozmowy. Tutaj dostrzec należy 
jedną z największych zalet Azra- 
el's Tear - wszystkie osoby wys- 
tępujące w programie nie pełnią 
jedynie roli automatów do zada- 
wania pytań i odpowiadania. Żyją 
własnymi sprawami, a od tego, jak 
się zachowasz, zależy ich reak- 
cja. Na przykład na samym począt- 
ku w pierwszym pomieszczeniu 
biegają sobie dwa jaszczury. Niby 
nic szczególnego i z początku wca- 
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le nie zwróciłem na nie uwa- 
gi. Jeżeli jednak zaczniesz 
do nich strzelać, te zaata- 
kują Ciebie. Podobnie, pod- 
czas konwersacji należy umiejęt- 
nie dobierać kwestie, aby nikogo 
sobie nie zrazić (przynajmniej 
przedwcześnie). Pod tym wzglę- 
dem gra prezentuje się okazale, 
zresztą nic dziwnego, skoro do- 
strzegamy tu niemałe podobieńst- 
wa do System Shock. Tym razem 
oparcie się na cudzej idei okazało 
się dobrym rozwiązaniem. 
Komunikacja z otoczeniem to 
nie tylko gadanina i zagadki lo- 
giczne. W czasie wyprawy nie raz ! 
będziesz musiał użyć przemocy. 
Do tego celu służy broń osobista. 
Wyjmujesz ją za pomocą spacji, 
wtedy kursor zmienia się w ce- 
lownik. Wystarczy namierzyć ja- 
kąś ofiarę i nacis- 
nąć spust. Trudno 
o bardziej wyrazisty 
sposób walki. 

O grafice, 
zresztą SVGA, już 
wspomniałem. Jest 
ona na tyle dobra, 
że nie udało mi się 
znaleźć poważniej- 
szych mankamen- 
tów. Muzyka nato- 
miast to zupełnie 
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odrębna historia. Rzadko zdarza- 
ją się tak wspaniałe melodie prze- 
wodnie. Ta należy z pewnością 
do najlepszych, jakie dotąd stwo- 
rzono. Nastrojowa, przejmująca, su- 
gestywna. Przymiotników mogło- 
by być tu więcej, ale poprzestań- 
my na tym, co jest. 

Skoro powiedziałem o zale- 
tach, dla równowagi trzeba rzec 
słówko na temat wad, a właściwie 
wady, bo znalazłem jedną, za to 
poważną. Otóż Azrael's Tear jest 
dziełem wymagającym, jeśli idzie 
o sprzęt. Zrozumiałe, że teraz pow- 
stają programy, które byle czym 
się nie zadowolą, jednak oma- 
wiane dzieło na szybkim komput- 
erze, jakim jest Pentium 75 działa 
nadzwyczaj wolno. Animacja nie- 
rzadko jest skokowa, ponadto 
przy przechodzeniu między po- 
szczególnymi sektorami akcja zo- 
staje zatrzymana na parę se- 
kund, podczas których komputer 
coś tam sobie dogrywa. Przerwy 
te psują ogólne wrażenie, choć 
jeśli posiadasz Pentium 150, kło- 
poty te z pewnością nie wystą- 
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pią. 

W sumie Azrael's Tear to in- 
teresująca pozycja, perfekcyjnie 
wykonana, z bardzo mocną stro= 
ną fabularną. Nic, tylko grać, Da 
czego zachęca 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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l tio. j rem był kare 
powej przygo! A postaciami przygodów 
 Ragera oty człekopodobne bąd Rogerowi j 
my Pu te ęta, które chodziły i za+ - Trz 
nym w n )wyw się w sposób typowo rego k 
ojest Iron He zki. W Bad Mojo po raz pierw- __ bezpiec 
lucja w grach Karaluch jest Podczas wę R 
4 Na pierwszy koniec, kropka. znaje historii e 
' go - kolejna przygo esja. Jak tylko cie właściciel 
' na popularnym sło! Bad Mojo wynajmowa 
na". Czyli CD-ROM i rem). Pomag 
acji i pełne zdjęcia, 
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ad Mojo karalt 
rzez cały czas od 
e nim polega na 
/ lewo i w prawo oraz 
chodzeniu do przodu lub 
dawać by się 


s» Producent: i je sterowa- 
Nor 0€ Pulse Entertainment/Acclaim z - 


la, na myśl przyszedł mi 
. W opowiadaniu „Prze- na cztery 
a pisze o Gregorze giną wsz 
y pewnego dnia bu- — W drugim i trzeci 
erd że jest kara- jeden z nich 
z zbliżone- do tego samego 
obu boh: W czwartym zakoń 
- _ wają obaj i poznają prav 
j przeszłości. | wszyscy 
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Japanese Recession Spread: 


Ą Funds Missini 


nasenny wrzucić do 
m. Da się nawet uka- 


żenie zodjć 


Na dźwięk tego odgłosu t 
nie podskoczyć ze strachu. 5 
Bad Mojo to fantastyczna przy- 
w skórze robala. Z wspa- 
dźwiękiem, jeszcze lepszą - 


KOWISzEcz: 
ła niedostępna. 
Ma to i swoje dob- 
re strony, bo uroz- 


w nie elementy zdjęci a 
po nich cudnie skalow 
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Alpha Centauri to niezbyt odle- 
gły od Ziemi system planetarny. 
Najistotniejsze jest to, iż niedaw- 
no został zasiedlony przez nasz 
p iddigi i uro- 


spustoszenie i strach. 
Piraci (bo tak ich nazwano) wtarg- 
nęli na ziemie kolonistów, zakłada- 
jąc tam swoje bazy. Ich dalsza 
agresja mogłaby zagrozić potom- 
kom ziemskiej cywilizacji, dłatego 
też rozpoczęto przygotowania do 
obrony. Opracowano szybko Sys 
tem wczesnego ia, 


miałem już przyjemność naszki- 
cować, teraz natomiast uzasad- 
nię wysoką ocenę obecną w A 
metce. Idea, choć niezbyt no- > 
wa i oryginalna, zyskuje tu cał- q 
den wy w Nie są to * 


niowej, której zadaniem 
jest czynne przeciwsta- 
wianie się inwazji. Razem 
z kolegami kierujesz zabój- 
czymi maszynami wyposa- 
żonymi w pokaźny arsenał 
broni. : 
Zacznijmy od wyboru lu- 
dzi i sprz d walką, o ile 
no: iwe, winieneś dokonać 
selekcji żołnierzy, których spotka 
zaszczyt towarzyszenia Ci w ak- 
cji. Występuje tu 12 różnych cha- 
rakterów odznaczających się od- 
miennymi przyzwy- 
czajeniami, skutecz- 
nością i ogólnie oso- 
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KOJUSACE Looking Glass Tocniólccoć 


dziem pracy stały się Ikie zde 
kokształtne roboty, któ! oni ui 


li newralgiczną częścią. . 


ko LdaRi Glass Technolog 
pt. Terra Nova. 2 sytuację 
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kj bowością. Oprócz nich trzeba do- 

strojów: lekki, średni lub. ciężki. 
1a _ Wpływają one zarówno na odpor- 
'_. ność pancerza, jak i szybkość. 
duje problemy ze sprawnym po- 


zaopatrzyć, jest broń. 
a Masz tu także niezgor- 


szenia służą ręce robota, które 
oczywiście posiadają określoną 
ilość zaczepów ograniczającą licz- 
bę spluw. Acha, aby być rzetel- 
nym, pragnę wspomnieć o efek- 
townym wprowadzeniu do misji. 
Ładne animacje ukazują cele za- 


ć jeden z trzech dostępnych 


Cięższa osłona, oczywiście, powo- 


ruszaniem się. Ostatnią m 
rzeczą, w jaką warto się |E_ Naaaaanaazann IA EO A 


szy wybór różnych ga- | 
dżetów służących do 


eliminacji przeciwnika: 
lasery, ciężkie działa, gra- 
„as aż Do ich przeno- 


dania i jego niuanse. Po zapozna- 
niu się z odgórnymi dyrektywami 
(na ogół nie są one skompliko- 
wane) i określeniu siły oddziału po- 
zostaje Ci tylko wyruszenie w bój. 

Pierwsze wrażenie związane 
ze środowiskiem gry jest po pros- 
tu oszałamiające. Strona graficz- 
na, moim zdaniem, przyćmiewa 
obie wymienione wcześniej pro- 
dukcje. Co prawda Mechwarrior 2 
oferuje obraz w wysokiej rozdziel- 
czości, jednak niezbyt bogaty 
w szczegóły. Tutaj mamy do czy- 
nienia z bardzo dobrą grafiką ras- 


trową (do tego szybką, co też nie 
jest regułą u konkurencji) spra- 
wiającą wrażenie podobnej do 
rozwiązań zastosowanych w Ma- 
gic Carpet. Jest zatem kolo- 
rowa, urozmaicona i dokładna. 
Aby grającemu nie znudziła się 
, sceneria pola walki, została 
_ ona dobrana tak, aby jak naj- 
, bardziej zaskoczyć i zacie- 
kawić. Teren zatem nie jest 
płaski, lecz składa się z licz- 
nych gór, pagórków i dolin. 
Zasadniczo trasa mi- 
sji przebiega w po-- 
bliżu dróg, jednak 

nic nie prze- 
szkadza zro- 

bić sobie 


rekone- 
sans nieco dalej. Pola bitwy to na 
ogół obszary pełne krzaków 
i drzew, za którymi można się 
schować. Wreszcie ostatnia, bar- 
dzo interesująca cecha środo- 
wiska graficznego - batalie toczo- 
ne są o różnych porach roku, nie 
zdziw się przeto, jeśli podczas wę- 
drówki zacznie padać śnieg lub 
deszcz. Układ podłoża powoduje 
także konieczność umiejęt- 
nego wspinania się na wznie- 
sienia. Dla ułatwienia do- 
dam, iż próba bezpośrednie- 
go wejścia na szczyt na ogół 
kończy się niepowodzeniem. 
W takiej sytuacji należy po- 
szukać łagodniejszego zbo- 
cza. Naturalnie w porusza- 
niu się przeszka- 
dzają wyżej wymie- 
nione krzewy. Te, 
uwaga, można potrak- 
tować działkiem, a za- 
czną płonąć. Bardzo 
efektowny bajer! 

Skoro już jesteśmy 
przy strzelaniu, warto 
powiedzieć, do kogo 
należy mierzyć przede 
wszystkim. Program 
oferuje około 20 róż- 
nych rodzajów tarcz 
strzelniczych, _ prze- 
praszam, wrogów, o róż- 
nych gabarytach i sile 
rażenia. Zaczynamy 
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od niewielkich i słabych 
androidów, kończymy 
natomiast na potężnych 
i niebezpiecznych pot- 
worach przewyższają- 
cych nasze roboty roz- |-- 
miarami. W zależności B 
od tego, z kim walczysz, | ZM 
loną taktykę. Może być to starcie 
kołowe, ukrywanie się za natural- 
nymi przeszkodami i ostrzeliwa- 
nie z zaskoczenia, jak też gwał- 
towny atak na pełnej prędkości. 
W sytuacjach zagrożenia możesz 
wezwać na pomoc swoich skrzy- 
dłowych (o ile są razem z Tobą). 
I to wszystko! Dalej jest już tylko 
strzelanie, unikanie pocisków i zdo- 
bywanie terenu. Można przy tym 
oczywiście zginąć, jednak są to 
elementy wkalkulowane w ogólnie 
rozumiane ryzyko. 

Zaznaczyć należy, że umie-- 
jętnie opracowano system infor- 
macji o uszkodzeniach. Po pierw- 
sze, w prawym dolnym rogu ekra- 
nu widnieje mały symbol obrazu- 
jący tarcze. Kolor zielony to stan 
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prawidłowy, żółty - niebezpieczeń- 
stwo, a czerwony oznacza całko- 
wite przeniknięcie osłon. Od tego 
momentu wszelkie trafienia po- 
wodują zniszczenia w systemach 
maszyny, czego zobrazowaniem 
jest pojawianie się szmerów na 
głównym monitorze. Ich częstotli- 
wość jest tym większa, im bliżej 
do zniszczenia robota. W ten spo- 
sób nie trzeba się dekoncen- 
trować, by określić, w jakim stanie 
jest prowadzony przez Ciebie wo- 
jownik. 

Jeśli chodzi o samą walkę, 
trzeba przyznać autorom punkty 
za stworzenie przejrzystego i spój- 
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nego systemu prowadzenia bitwy. 
Namierzenie celu odbywa się po- 
przez przyciśnięcie prawego przy- 
cisku myszy w momencie, gdy 
celownik jest wymierzony mniej 
więcej w jego kierunku. Obok czer- 
wonego kwadracika okalającego 
żądany obiekt ukazuje się wtedy 
krótka informacja o nim, oraz od- 
ległość od Ciebie. Jeśli znajduje 
się on poza zasięgiem Twoich 
dział, pojawi się także napis „out 
of range", który stanowi wskazów- 
kę, aby nie marnować niepotrzeb- 
nie amunicji. 

Teraz dwa słowa na temat 
wyposażenia kabiny. Nie różni się 
ono znacząco od kokpitów ma- 
szyn z gier konkurencji. Jest kom- 
pas, wieloczynnościowy kompu- 
ter pokładowy spełniający kilka 
funkcji, m.in. mapowania, obsługi 
tylnych kamer itp. Dodatkowo je- 
den monitor pełni rolę informatora 
o używanej obecnie broni. I to 
mniej więcej wszystko, co jest po- 
trzebne do rozgrywania wielkich 
kampanii. A trzeba przyznać, iż ba- 
talii jest sporo i są one niezwykle 
dynamiczne. Świat widziany ocza- 
mi kroczącego na swych gigan- 
tycznych łapach metałowego po- 
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Klawiszologia *(uproszczona) 


[F1] - komunikacja 


[F2] - rozmowa z 2 jednostką oddziału 
[F3] - rozmowa z 3 jednostką oddziału 
[F4] - rozmowa z całym oddziałem 


[F5] - rozkazy specjalne 
[F6] - wyłączenie komunikacji 
[F8] - cele misji 

[F9] - informacja o oddziale 
[Q] - spojrzenie w lewo 

[E] - spojrzenie w prawo 
[R] - spojrzenie do góry 

[T] - następny cel 

[Y] - poprzedni cel 

[TAB] - mapa 

[W] - bieg do przodu 

[A] - obrót w lewo 

[S$] - ruch do przodu 

[D] - obrót w prawo 

[X] - ruch do tyłu 

[B] - obrót o 360 stopni 
[SPACE] - dopalacze 


twora kryje w sobie wiele uroków 
i stanowi kuszącą propozycję dla 
każdego (no, prawie). 

Po starciu, o ile udało Ci się je 
przeżyć, wracasz do bazy, gdzie 
oprócz odpoczynku możesz spoj- 
rzeć na tablicę zestrzeleń i po- 
równać swoje postępy z osiągnię- 
ciami partnerów. Także tutaj na- 
prawiane są uszkodzone roboty. 

Już to, co napisałem, powinno 
skłonić Cię, Czytelniku, do rozpo- 
częcia trudnej czynności odkłada- 
nia pieniędzy na program. Jednak- 
że dorzucę jeszcze jedną atrak- 
cję. Terra Nova oferuje kompletny 
warsztat do konstrukcji własnych 
misji. Do wyboru masz wtedy 15 
różnych map oraz 20 wrogów. Nie 
jest to liczba porażająca, niemniej 
umożliwia ona przedłużenie żywot- 
ności dzieła nawet o kilka miesięcy. 

Podsumujmy. Dzieło Looking 
Glass Technologies stanowi niema- 
łą atrakcję i należy do ścisłej czo- 
łówki gier z gatunku „metal battle”. 
Bardzo dobra grafika, płynna ani- 
macja nawet podczas akcji roz- 
grywanej na pełnym ekranie oraz 
sugestywna muzyka stanowią o nie- 
wątpliwej klasie gry. W to po pros- 
tu trzeba zagrać. 
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atnią opisywaną przez nas 
której motywem przewod- 
jest muzyka rockowa, był 
otal Distortion. Nikogo wtedy nie 

—_ zdziwiło pionierskie podejście Mind- 
_ scape'u. Wiadomo, Zachód. | tu 
zaskoczenie, bo swego nie zna- 
cie, a cudze chwalicie. Jak się oka- 
j ją w tym te- 


zy lepiej płatnej pro- 
ię zdarzyć, że nie 
a przeznaczona dla Cie- 


to z dwóch powodów: po-- 


nie posiadasz odpowied- 

ch instrumentów (wówczas poja- 
ia się lista wymaganych instrumen- 
tów) lub dlatego, że Twoje zdro- 
wie na to nie pozwala. Pierwszą 
sytuację możesz opanować, ku- 
pując owiedni instrument, 


rium. 


dbywają się raz | 
iu o wyznaczonej godzini: 

sisz zapamiętać kiedy i nie pli 
wać żadnych występów w tym 
sie, gdyż opuszczanie wykład: 
może się dla Ciebie źle skończyć. 

Jako początkujący muzyk nie 
posiadasz zbyt dużo instrumen- 
tów. Te które masz, są pożyczone 


lato! t w drugim przypad- 
usisz członka swojego 
espołu wysłać do sanato- ze sklepu i co tydzień musisz za 


ie płacić. Dlatego też warto sta 
się je wykupić na własność jak 
ybciej. Instrumenty muzycz- 
esz kupić w dwóch miejs-- 
sze w sklepie i czasem 
rnie. W tawernie możesz 
dostać ofertę pracy oraz po- 
pieniądze od barmana na 
owiedni procent. 
Mając porządne instrumenty 
ochę gotówki, możesz zacząć 
nad własną piosenką. Gdy 
tap będziesz miał za so- 
esz udać się do studia i na- 
orzony utwór. Jakby tego 
ało, możesz także wydać 
a nawet cały album. Jeśli 
będzie przynosić okreś- 
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Specjalna 
oferta firmy 
Sensible 
Software, 
zapowiadana 
już na targach 
ECTS, to edy- 
cja Sensible 
Soccer przy- 
gotowana z 
okazji  tego- „ a 
rocznych Mistrzostw Europy. Za- 
wiera ona standardowe opcje zna- 
ne z wcześniejszych wersji progra- 
mu, stanowiąc w ten sposób peł- 
ną, samodzielnie działającą grę. 
Ulepszono zagrywki wykonywane 
głową oraz atakowanie zawodni- 
ków drużyny przeciwnej przy po- 
mocy wślizgów i zwykłego „kiwa- 


Lose" się 3334 
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strukcję obsługi (bardzo dobrze 
przetłumaczoną, co niestety sta- 
nowi rzadkość na naszym rynku). 
Krótko mówiąc, wyśmienita to 
gratka dla miłośników futbolu, a dla 
wielbicieli Sensible Soccer szcze- 
gólnie. 


ManJAk 
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nia". Co więcej, piłkarze w tej wer- 
sji lepiej podają i przechwytują piłki 
(dotyczy to zarówno zespołu kie- 
rowanego przez gracza, jak i kom- 
puterowego oponenta). Najważ- 
niejszym jednak elementem nowej 
edycji Sensible World of Soccer 
jest w pełni zgodna z rzeczywis- 
tością możliwość rozegrania Mis- 
trzostw Europy. Zarówno biorące 
udział w rozgrywkach zespoły, jak 
i terminarz spotkań są całkowicie 
autentyczne. Ponadto, do czego 
Sensible Software zdążyła już kli- 
entów przyzwyczaić poprzednimi 
produkcjami, składy wszystkich 
drużyn są aktualne, a statystyki po- 
szczególnych zawodników znajdu- 
ją pełne pokrycie w rzeczywistoś- 
ci. Nawet piłkarze, którzy w grze 
umieszczeni są na ławkach rezer- 
wowych, rzeczywiście występują na 
Mistrzostwach jako rezerwowi! Jak- 
by tego było mało, gra wyposa- 
żona jest w polskojęzyczną in- 
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Managerów piłkarskich na 
komputerowym rynku ukazało się 
bardzo dużo, dopiero jednak od 
niedawna mamy możliwość pro- 
wadzenia polskich zespołów. Ko- 
lejnym produktem z tej dziedziny 
jest gra Mistrz Polski '96 firmy 
Mirage Software. 

Na początek musisz zdecydo- 
wać, od której ligi chcesz zacząć. 
Do wyboru masz ich aż cztery. 
W każdej z nich znajdują się aktu- 
alnie będące tam zespoły. Jeśli 
chciałbyś zawiadować np. Zawi- 
szą Bydgoszcz, to należy wybrać, 
jak zapewne wszyscy fani piłkar- 
scy wiedzą, drugą ligę. Poza wy- 
borem ligi możemy zdecydować 
się na trzystopniowy poziom trud- 
ności oraz włączenie bądź wyłą- 
czenie muzyki, która towarzyszy 
grze. 

Jak to w tego typu grach by- 
wa, do wyboru masz szereg opcji: 

1. Sponsorowanie - każdy z po- 
tencjalnych ofiarodawców dyktuje 


jest uzależniona od poszcze- 
gólnych kontraktów. 

2. Finanse - nie posiada- 
jąc wykwalifikowanego księ- 
gowego, musisz także zająć 
się finansami. Ustalasz cenę 
biletów, premię za strzelone 
bramki, wypłaty dla zawod= 
ników. Tutaj także możesz 
opłacać trenera oraz leka- 
rza, którzy będą Ci pomagali 
w prowadzeniu zespołu na Eczą 
ligi. Jedną z ważniejszych opcji fi- 
nansów jest reklama. Na swoim 
boisku posiadasz sześć tablic, na 
których możesz ponaklejać naz- 
wy firm pragnących zareklamo- 
wać się u Ciebie. Powinieneś przez 
cały czas pilnować, by tablice te 
nie stały puste, gdyż reklama jest 
najlepszym sposobem na podra- 
towanie budżetu zepołu. Poza nią 
możesz także skorzystać z 
banku, w którym oprócz zaciągnię- 
cia kredytu, można zdeponować 
pieniądze na rachunku banko- 


„ty? Pobij % 
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swoje warunki. Musisz na przy- 
kład zdobyć 28 punktów w 11 ko- 
lejkach. Jak łatwo policzyć, mo- 
żesz pozwolić sobie tylko na jed- 
ną porażkę i jeden remis. Pienią- 
dze wypłacane są z góry oraz za 
każdy mecz wygrany (wyższa pen- 
sja) i zremisowany (niższa). Żeby 
gra zyskała na realności wpro- 
wadzono także kary za niespeł- 
nienie wa- 
runku, któ- 
rych wyso-= 
kość 
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wym. Oprocentowanie jest zmien- 
ne i ustalane jest w zależności od 
kwoty, którą chcesz zdeponować. 

3. Bilans - w tej opcji znajdziesz 
zestawienie przychodów i wydat- 
ków poniesionych przez zespół. 
Na podstawie tych danych mo- 
żesz korygować zbyt duże wydat- 
ki bądź też zobaczyć, gdzie nie 
uzyskujesz odpowiednich docho- 
dów. 

4. Stadion - najważniejsza na 
stadionie jest ilość miejsc dla fa- 
nów Twojego zespołu, dlatego też 
najlepiej zacząć od jej zwiększe- 
nia. Trzeba jednak zobaczyć, ile 
osób przychodzi na mecz, żeby 
nie ponosić zbędnych kosztów. 
Na samym początku nie będziesz 
miał raczej zbyt dużo kibiców, 
więc i dużo miejsc siedzących nie 
będzie potrzebne. Oprócz ławek 
i krzeseł możemy także wyposa- 
żyć nasze boisko w oświetlenie, 
ekran reklamowy, tablicę świetl- 
ną, parking (zarówno zwykły, jak 
i strzeżony), restaurację 
i budki z hot-dogami, si- 
łownię i basen, a nawet 
zezwolić na transmisje 
radiowe i telewizyjne. 
W przypadku, gdy sytu- 
acja finansowa Twojej 
drużyny uległa znaczne- 
mu pogorszeniu, możesz 
sprzedać wcześniej zaku- 
pione wyposażenie, lecz 
za pół ceny. 


5. Transfery - możesz tu 
wystawić swojego zawodni- 
ka na sprzedaż i poczekać na ofer- 
tę ze strony jakiegoś klubu. Nie- 
stety, opcja kupna możliwa jest tyl- 
ko z aktualnie wystawionej listy za- 
wodników, bez możliwości wybo- 
ru zawodnika z konkretnego klu- 
bu. 

6. Ustawienie - przedmeczo- 
wy wybór składu drużyny oraz tak- 
tyki. Oprócz możliwości wyboru po- 
szczególnych zawodników do skła- 
du, musisz także wybrać kapitana 
drużyny, wykonującego rzuty roż- 
ne, wolne oraz karne. 

7. Trening - może on być indy- 
widualny lub grupowy. Możesz 
ćwiczyć cztery specjalności: cel- 
ność, kondycję, szybkość i tech- 
nikę. Po każdym treningu ukazuje 
się tabela sprawności zawodni- 
ków przed i po odbytym treningu. 

8. Drużyna - przedmeczowe 
porównanie Twojej drużyny z dru- 
żyną przeciwnika w formie wykre- 
su słupkowego. Ostatnia szansa 
na wprowadzenie poprawek w Two- 
im zespole. 

9. Opcje nagranie/wczytanie 
stanu gry, włączenie meczu bądź 
pokazanie końcowego wyniku, 
włączenie/wyłączenie muzyki, cre- 
dits, powrót do DOS-u. 

10. Tabele - znajdziesz tu ta- 
bele poszczególnych lig. 

11. Statystyki - informacje na 


temat najlepszych strzelców, zdo- 
bytych pucharach i mistrzost- 
wach. 


12. Mecz - 


istnieją trzy możli- 
wości rozgrywania meczu: oglą- 
danie animowanych, niezbyt cie- 
kawych scenek z boiska, słucha- 
nie transmisji radiowej bądź otrzy- 
manie końcowego wyniku. Bez 
względu na sposób, który obie- 
rzesz, wynik powinien być ten sam. 
Samo oglądanie meczu tylko na 
początku może być czymś cieka- 
wym, lecz po którymś razie staje 
się nudne. 

Więcej szczegółów znajdziesz 
w oryginalnej instrukcji dostarcza- 
nej razem z grą. 

Mistrz Polski *96 jest dosyć 
łatwym w obsłudze managerem, 
lecz trudnym w samej grze. Pierw- 
szy przegrany mecz 9:0 potrafi 
zmobilizować do poważnego po- 
dejścia do gry. Ciekawe ikonki po- 
szczególnych opcji cieszą wzrok 
i zachęcają do wspólnej zabawy. 
Poza tym towarzysząca grze mu- 
zyka jest także miła dla ucha. Po- 
lecam Mistrza Polski '96 nie tyl- 
ko fanom managerów, ale także 
każdemu, kto lubi wyzwania. 


Arkadiusz Matczyński 


Mistrz Polski *96 


slzJz) 


Dystrybutor. 
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rzynaj- 
mniej jedna część wać stwier- 
dzenia jest słuszna - ta mianowi- 
cie mówiąca o żużlu, zwanym z an- 
gielska speedwayem. Tak jak dla 
Brazylijczyków piłka nożna, dla 
Rosjan szachy, a dla Ameryka- 
nów baseball, żużel jest dla Pola- 
ków kultowym sportem narodo- 
wym, którym fascynacja przeka- 
zywana jest z pokolenia na po- 
kolenie i zaczyna się mniej więcej 
od piątego roku życia. Nie każdy 
uczeń szkoły podstawowej musi 


wiedzieć, kim był Galileusz, ale ta- 
kie nazwiska jak Gollob, Nielsen 
albo Cieślewicz znać w Polsce ra- 
czej wypada. Oznacza to, że zgod- 
nie z zasadami rynkowymi, żużel 
stanowi dziedzinę, na której zaro- 
bić mogą nie tylko kluby sportowe 
i zawodnicy, ale także wszyscy, 
którzy podczepią się pod tę gałąź 
- wytwórcy koszulek, sprzedawcy 
hamburgerów i wydawcy gier kom- 
puterowych. Tak dzieje się na ca- 
łym świecie i zasadniczo nie ma 
w tym nic złego - producenci zas- 
pokajają potrzeby odbiorców i sza- 
fa gra. Niedobrze dzieje się do- 


piero wtedy, gdy wytwórcy wcis- 


7/1996 


kają klientom towar byle jaki, wy- 
chodząc z założenia, że i tak się 
sprzeda... 

Firma Techland postanowiła 
skorzystać na ogromnej popular- 
ności, jaką cieszy się w Polsce 
czarne szaleństwo i wypuściła na 
rynek grę Speedway Manager, 
należącą - jak sama nazwa wska- 
zuje - do sporej rodzinki gier mena- 
dżerskich, gdzie zdecydowanie 
królują najrozmaitsze menadżery 
piłkarskie. Wcielasz się w niej 
w kierownika klubu sportowego, 
w tym przypadku klubu żużlowe- 
go jak najbardziej. Jak to zwykle 
bywa, tak musisz kierować pod- 
ległym Ci klubem, aby 

a) nie zbankrutować; 

b) doprowadzić swoją druży- 
nę do tytułu mistrzowskiego. 

Gra podzielona jest na dwie, 
naprzemiennie powtarzające się 
fazy - przygotowanie do wyścigu 


oraz sam wyścig. Podczas etapu 
przygotowań możesz robić kilka 
rzeczy: trenować zawodników, ku- 
pować lub naprawiać im motocyk- 
le oraz ustalać ceny wejściówek 
i wydawać forsę na reklamy w mass 
mediach (aliści jak długo żyję nie 
widziałem reklamy pojedynku żuż- 
lowego w telewizji). | to wszystko. 
Teraz pozostaje już tylko jechać 
na wyścig. Tutaj masz jeszcze 
mniej do roboty - wystarczy wyz- 
naczyć zawodników i obserwo- 
wać wyniki, od czasu do czasu 
ewentualnie wprowadzając zmia- 
ny. W czasie biegów możesz so- 
bie oglądać digitalizowane koloro- 
- - we filmiki 

o żenują- 

cej jakości 

- wyświe- 

tlanew ma- 

lutkim 

okienku 

na środku 
| pustego 

ekranu, 
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są niewyraźne, zamaza- | 
ne i „pikselowate". Po wyś- | 
cigu dowiadujesz się, ile | 
zarobiłeś na biletach i | 
znowu przechodzisz do | 
etapu przygotowań. 

Całość nie wygląda | 
zbyt skomplikowanie - i zaiste nie 
jest. Wpływ na swój klub masz tak 
niewielki, że gdyby usunąć ze 
dwie lub trzy opcje, to z gry po- 
zostałoby jedynie oglądanie kieps- 
kich filmików i nazwisk żużlow- 
ców. Cechy zawodników są przed- 
stawione pod postacią poziomych 
kresek i przedstawiają jedynie 
trzy informacje: formę, kondycję 
fizyczną oraz stan motocykla. 


| 


Wszyscy zaczynają sezon w naj- 
niższej możliwej kondycji i foi 

posiadając zdezelowane graty 
zamiast motocykli, dlatego pierw- 
szą rzeczą, jaką koniecznie na- 
leży uczynić jest zakup kilku no- 
wych maszyn. Ponadto Twoi pod- 
opieczni mają jedną irytującą ce- 
chę: im częściej jeżdżą i wygry- 
wają tym niższa jest ich forma (!), 
toteż majątek wydasz na nieu- 
stanne treningi. Ponadto treningi 
są niemożliwie kosztowne, zupeł- 
nie tak, jakby klub Tobie podległy 
nie posiadał własnego toru i za 
każdym razem musiał wynajmo- 
wać go po paskarskich cenach. 
Właściwie wyżej wymienione ele- 
menty same w sobie są już śmier- 
telnymi grzechami, dyskwalifiku- 
jącymi grę w oczach poważnych 
graczy, a to jeszcze nie wszyst- 
ko... W SM podobno istnieją czte- 
ry podkłady muzyczne, o których 
uroczyście zapewnia instrukcja; 
piszę „podobno”, albowiem testo- 
wałem „grę na i akdeci cą po 


prawnie skonfigurowanym Sound 
Blasterem i jedyne dźwięki, jakie 
wydobyły się z głośników, to ryt- 
miczne postukiwania i burczenie. 
Wiem, że w menadżerach dźwięk 
jest raczej zbędny, ale jeśli już 
umieszcza się go w grze, to chy- 
ba wypadałoby zrobić to porządnie... 
Żeby być uczciwym, wspom- 
nieć też muszę o nielicznych 
zaletach, jakie posiada Speed- 
way Manager '96. Niewątpliwie 
silnym punktem jest dokładne od- 
zwierciedlenie zasad rozgrywania 
spotkań i wystawiania par do bie- 
gów. System ten jest dokładną 
kopią obowiązujących w naszym 
kraju przepisów i w tym punkcie 
realizm gry jest bez zarzutu. Co 
więcej, o ile się orientuję, składy 
drużyn są zgodne z rzeczywistoś- 
cią, a nazwy klubów są auten- 
tyczne. Ponadto ekran kontroli gry 
jest estetyczny i przejrzysty... i to 
już chyba wszystko. 
Podsumowując, Speedway 
Manager sprawia wrażenie pro- 
duktu przygotowywanego nie- 
chlujnie i w pośpiechu i jako taki 
ma szansę zadowolić jedynie ma- 
ło wymagających graczy oraz ma- 
niakalnych wielbicieli żużla, któ- 
rym radość sprawi wszystko zwią- 
zane z ulubionym sportem. Gdy- 
by taki program powstał cztery la- 
ta temu, byłby zapewne hitem, te- 
raz zaś pozostawia uczucie nie- 
smaku i zażenowania... Niestety, 
po kilku dobrych produkcjach Tech- 
landu, ten zdecydowanie należy 
nazwać wpadką. Bywa. 
Michał J. Adamczak 


| Speedway Manager *96 G 
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domo dokładnie, jak 
a wojna. Jeszcze wczo- 


a siłowały zr znieść się z po- 
hni rodzimych planet. Po- 


fk 


ju add produk- 
achwycały swoją Świe- 
ARA Równie CZĘS- 


st porywać, pozostawia 
nie i niedosyt. Do jednego 
h gatunków należy program 
| Virtual Arts pt. „Inordinate 
*. Tylko do którego? 

Jak ukazuje to intro oraz wstęp 
szego artykułu, ponownie 
y konflikt zbrojny na skalę 
 wszechświatową. Wróg jest tylko 
_ jeden, za to silny i nieustępliwy. To- 
ie natomiast przypada w udzia- 
zaszczyt poskromienia go, je- 
2$ bowiem dowódcą pięknego 
a 26 nowością niszczy- 


| inwazyjną na pokładzie. w jej 

kład wchodzą zarówno myśliwce 

niczne, jak i siły naziemne. Do 

bycia masz sześć Piehet, więc 
Ci r * 


"PMI 


niących wielce potrzebne funkcje. 
Zacznijmy od Twojej własnej kwa- 
tery, gdzie możesz zachować grę, 
wyjść do DOS-u oraz zakończyć 
turę (end day). W tej komnacie 
nie ma nic więcej do roboty, pro- 
ponuję zatem przenieść się na 
mostek. Jak zwykle jest to newral- 
giczny punkt statku. Stąd kieru- 
jesz akcjami swoich sił kosmicz- 
nych. Ponieważ lotniskowiec prze- 
bywający na orbicie stanowi sma- 
kowity kąsek dla statków przeciw- 
nika, przestrzeń wokół niego musi 
być ustawicznie patrolowana. Dla- 
tego należy wysyłać patrole, w ce- 
lu przeciwdziałania podobnym nie- 
spodziankom. System rekonesan- 
su należy do dość prostych, choć 
jednocześnie realistycznych. Ob- 
szar zagrożenia przez przeciwni- 
ka podzielono na cztery strefy, oz- 
naczone różnymi kolorami. Po- 
szczególnym odcinkom możesz 
przyporządkować do pięciu mniej- 
szych statków. Jest w czym wy- 
bierać, ponieważ na pokładzie 
znajdują się trzy rodzaje myśliw- 
ców: lekkie, ciężkie, i średnie 
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jak i strategia. Prawdę mówiąc, 
spotkałem się już z mieszaniną 
tych dwóch gatunków (choćby 
Starlord) i muszę przyznać, iż jest 
to niezły pomysł, pod warunkiem, 
że część symulacyjna dorównuje 
jakością strategicznej. W momen- 
cie ataku wiesz jedynie, jaka jest 
liczba napastników i Twoich jed- 
nostek w sektorze. Następnie 


ł (program określa dokładnie ich ty- 


py i uzbrojenie, jednak nie ma to 
większego znaczenia dla rozgryw- 
ki), a także maszyny wczesnego 
ostrzegania (nie nadają się do wal- 
ki). Aby było ciekawiej, każdej jed- 
nostce trzeba przydzielić pilota. 
Na pokładzie znajduje się na ogół 
liczba członków załogi wystarcza- 
jąca do obrony lotniskowca. 
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siądasz? za sterami swo) 
ny. Wygląd Pako 


"W tym miejscu dochodzimy skr 


do pierwszej śmiałej innowacji, ja- 
ką jest bitwa kosmiczna. Ten mo- 
ment gry to zarazem symulacja, 


DATA STATLSI 
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- napisy. dA wyż celem r Poe. 


jerstodd, Bravo 2. I'm turning hard cight, to hook them. 


posiada klimatu. Jedyny cel 
latania to ochrona lotnis- 
kowca przed uszkodzenia- 
mi. Kilka udanych rajdów przeci- 
wnika po przełamaniu linii Twojej 
obrony i kończysz misję ładną eks- 
plozją lotniskowca z Tobą na po- 
kładzie. Poza tym brakuje bodź- 
ca, który skłaniałby do zaintereso- 
wania się walką w kosmosie na 
serio. 

Wróćmy na mostek, na któ- 
rym warto jeszcze sprawdzić ra- 
porty o jednostkach naziemnych 
oraz uszkodzeniach statku ma- 


_ cierzystego. Po zakończeniu pra- 


cy tutaj, można przenieść się do 
baru („recreation deck"), by od- 


począć chwilę i pogawędzić przy 


stole z podwładnymi. Konwersac- 
ja została rozwiązana podobnie, 
jak we wszystkich niemal dziełach 


< korpusu. Głowa | porusza usta- 
a u dołu ekranu przepływają 


ne go. wółań po- 
nie służy on. do utrzymy- 
a łączności z dowództwem, 
do zakupu nowych jednostek 
ówno kosmicznych, jak i pla- 
ń a początku każdej mi- 
esz pewną ilość go- 
rą możesz nabyć kil- 
j rzy czołgów, myśliw- 

1ego żelastwa. Wtedy na- 


wienie i odczekać parę dni (1 tura 


'= 1 dzień). Niestety, nie zastoso- 


wano sprawdzonego już w Pan- 
zer General systemu nagradza- 
nia pieniędzmi za postępy w cza- 
sie kampanii, dlatego wszelkie za- 
kupy są ograniczone do sumy po- 
siadanej na początku. 
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już tylko potwierdzić zamó- 
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Przedostatnie pomieszczenie 
to „crew deck”, gdzie możesz jesz- 
cze raz przejrzeć rozkazy dotyczą- 
ce zadania. Ponieważ zawsze je- 
go celem jest zdobycie wrogiej ba- 
zy, a misje różnią się tylko limito- 
wanym czasem, większych niespo- 
dzianek nie należy tu oczekiwać. 

Wreszcie ostatnia lokacja, za 
to najważniejsza, hangar miano- 
wicie. Zawiera on wahadłowiec, 
który zabierze Cię na planetę, 
gdzie osobiście dowodzić będziesz 
inwazją. Stąd prowadzi jeszcze 
droga do warsztatu, gdzie napra- 
wiane są uszkodzone myśliwce, 
lecz, prawdę mówiąc, nie musisz 
tu wcale zaglądać. Teraz nie po- 
zostaje Ci nic innego, jak dostać 
się na powierzchnię globu. W tym 
miejscu chciałbym zasygnalizo- 
wać ostatnią rzecz, do której mo- 
gę się przyczepić. Jest nią ko- 
nieczność ciągłego transportowa- 
nia własnej osoby tam i z po- 
wrotem, bowiem bez tego nie da 
się zakończyć tury. Co prawda, ani- 
macje obrazujące podróż na lot- 
niskowiec bądź na ciało niebies- 
kie są nienajgorsze, lecz po kilku 
godzinach grania oglądanie ich 
lub klikanie w celu uniknięcia po- 
wyższego staje się nużące, a na- 
wet denerwujące. 

Tyle, jeśli chodzi o preludium 
do bitwy, a tym samym wszelkie 
mankamenty. Teraz przychodzi 
czas na rozstrzygnięcie, czy jes- 
teś dobrym przywódcą, a co za 
tym idzie, czy zobaczysz zakoń- 
czenie. Prawdziwa bitwa rozgry- 
wa się przecież na planecie. Na 
jej powierzchni czekają Twoje 
dzielne wojska, gotowe do sztur- 
mu. Nie ciesz się jednak, gdyż 
wróg jest także przygotowany, a po- 
nadto przewyższa Cię liczebnoś- 
cią i jakością rzuconego do walki 
sprzętu. Najważniejsze wydarze- 
nia rozegrają się tu, a od tego, jak 
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zagrasz, zależy, czy uda Ci się 
zdobyć bazę. Co do mapy, przy- 
pomina tę znaną z „Battle Isle" 
i ukazuje całe pole bitwy. Trzeba 
przyznać, że przeciwnik jest dość 
groźny i kieruje swoimi podo- 
piecznymi umiejętnie. Aby go po- 
konać, trzeba nieźle pogłówko- 
wać i przemyśleć każdą, nawet 
najbłahszą akcję. Rzecz jasna, 
nakazanie swoim ludziom szarży 
z entuzjastycznym „Hurrra!" na us- 
tach spowoduje prawdziwy po- 
grom Twoich żołnierzy. Jak za- 
pewne zauważysz, już na pierw- 
szy rzut oka, poszczególne jed- 
nostki różnią się między sobą 
wyglądem i oczywiście przezna- 
czeniem. Oto ich kompletna lista: 

1. Wyrzutnie rakietowe - naj- 
groźniejsza broń ze względu na 
dużą celność i spory zasięg. Ist- 
nieją dwa rodzaje tych pojazdów: 
MRLS 124 Hound oraz APML 12. 
Rzecz jasna, ich słabą stroną jest 
niewielki pancerz, dlatego o ile to 
możliwe, należy trzymać je zdala 
od pierwszej linii. 

2. Czołgi - potężna siła ude- 
rzeniowa, która w największej mie- 
rze decyduje o zwycięstwie. Ich 
potężna armata kalibru 120 mm w 
ciągu dwóch strzałów roz- 
prawia się z każdym ce- 
lem. Jedyny dostępny typ 
to MB2 Barefoot. 

3. Transportery - naj- 
liczniejsze pojazdy, a przez 
to pełniące rolę „mięsa 


armatniego". Mały zasięg strzału 
i niewielka mobilność jest przy- 
czyną ich znikomej przydatności. 
Dość lekko uzbrojone. 

4. Działa samobieżne - dobry 
pancerz, lecz mały zasięg. O ile 
zdążą dojechać na odległość wy- 
strzału, mogą stać się przyczyną 
zamieszania wśród wrogów. 

5. Piechota - na ogół kilka od- 
działów wykonujących rekone- 
sans i poza tym nieprzydatnych 
do niczego. Każda maszyna roz- 
prawia się z nimi momentalnie. 

6. Oddział inżynieryjny (con- 
struction unit) - lekkie pojazdy, sła- 
bo uzbrojone, za to mogące zbu- 
dować dwie ważne struktury: 
stację radarową oraz punkt na- 
prawy i dozbrojenia. Istnienie te- 
go ostatniego nierzadko ratuje ży- 
cie wycieńczonym oddziałom. 

7. Samoloty wspomagania 
pola walki - na mapie są niewi- 
doczne, lecz ogólnie dość niebez- 
pieczne. Atak kilku maszyn może 
zniszczyć nawet działo samobież- 
ne. 

Ta wyliczanka nie została 
stworzona, aby zająć trochę miejs- 
ca. Za jej pomocą chciałbym 
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uświadomić, że bardzo ważnym 
elementem kampanii prowadzą- 
cym do zwycięstwa jest prawid- 
łowe wykorzystanie poszczegól- 
nych oddziałów. Należy rozumieć, 
iż słabsze jednostki powinny brać 
udział w walce tylko w ostatecz- 
ności. Z kolei silne maszyny mu- 
szą wziąć na siebie główny impet 
wrażego uderzenia.Należy także 
zwracać uwagę na stan amunicji, 
gdyż jej brak czyni oddział bez- 
użytecznym. Zadanie zostaje wy- 
konane z chwilą zdobyć bazy nie- 
przyjaciela. 

Tak oto przedstawia się cały 
program. Graficznie jest znośny, 
muzyka należy do różnorodnych 
i stanowi dobre uzupełnienie ak- 
cji. Słowem, gra ma zarówno swo- 
je wady, jak i zalety. Oprócz tego 
wszystkiego jest jeszcze czynnik 
sprawiający, iż niektóre kręgi gra- 
czy powinny się z „Inordinate De- 
sire'* koniecznie zapoznać. UWA- 
GA: gra działa już na 386 z 4 MB 
RAM. Niewiarygodne? Zgadza się, 
lecz to prawda. Miłej zabawy. 


Piotr Bilski 


ordinate Desire 


Seria Wing Comman- 
der zawsze stanowiła klasę 
samą w sobie, zawzięcie wal- 
cząc o prymat wśród symulacji 

kosmicznych (głównie z serią Lu- 
_ casArts). Jej wysoką pozycję po- 
ierdza także fakt, że po dziś 
dzień służy za niedościgły wzór 
dla niektórych autorów gier. Przy- 
kładem tego jest wytwór popeł- 
niony przez firmę Interactive Ma- 
gic pod tytułem Star Rangers. 
Jako członek elitarnego stowa- 
szenia pilotów, tytułowy Ran- 
ger, wykonujesz rozmaite zada- 
nia na pograniczu poznanego 
Bzz ludzi kosmosu. Polegają one 
Na ochronie cywilnych osiedli i stat- 
ków, dławieniu buntów w kolo- 
Miach oraz swobodnym lataniu 
1 tłuczeniu wszystkiego, co tylko 
wykazuje wrogie zamiary. A kto 
kazuje wrogie zamiary? Kto ata- 
kuje biednych, bezbronnych cy- 
wili? Oczywiście, jak zwykle jakaś 
wredna obca rasa, której jedynym 
celem jest tłuczenie wałęsających 
się po przestrzeni międzygwiezd- 
nej ludzi. Tym razem rasą tą są 
 Tauregowie (nie mylić z Tuarega- 


mi zamieszkującymi  Commanderach, ale 
Saharę), anie na mniej niż w TIE Figh- 
przykład terze. Podobnie jak 
Kilrathi, skrzydłowy, Twoja ma- 


chociaż 
różnice 


szyna również stanowi 
hybrydę myśliwców z 
TIE Fightera i Wing Co- 
mmandera, a wytrzy- 
małością przewyższa 
średnich rozmiarów sta- 


pomiędzy oby- < 
dwoma gatunkami są ba 
czysto kosmetyczne, przynaj- 
mniej jeśli chodzi o sferę motywa- 
cyjno-psychiczną. 

Aby móc skutecznie dokopać 
paskudom, posiadasz gwiezdny 
myśliwiec oraz skrzydłowego. Te- 
mu ostatniemu możesz w czasie 
lotu wydawać rozkazy, których 
jest więcej niż w Wing 


cję orbitalną. Do dyspozycji 
masz kilka typów rakiet oraz 
działko laserowe. Rakiety 
lokują się w celu, gdy 
utrzymasz go w środ- 
ku HUD-a przez kil- 
ka sekund, a la- 
CEMLICO IE 
się w ogóle, 
czyli wszyst- 
ko po stare- 
mu. Do tego Twój statek posiada 
kilka wyświetlaczy: radar, kontrol- 
«ki uszkodzeń, ekran komunika- 
cyjny oraz panel kontroli zasobów 
energetycznych (niemal żywcem 
zerżnięty z TIE Fightera, umożli- 


STAR ANCERS 


p) 


PEDZTRC WJ ETZ CT 


ialaleleleli; 


wiający przenosze- 
nie energii pomiędzy 
działkami, osłonami 
i silnikiem). 

Grafika, choć wyświe- 
tlana w trybie SVGA, nie 
poraża swą urodą. Na po- 
dobnym poziomie stoi dźwięk 
- nie przeszkadza, ale też 
gdyby go nie było, strata 
nie byłaby wielka. Ach, 
gdzie to wycie przelatu- 
jących obok TIE-ów! Sens 
gry również niespecjalnie 
pociąga świeżością. O ile 
w Wing Commanderach wys- 
tępowała jakaś (choćby szcząt- 
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kowa) fabuła, tak Star Rangers 
oferuje jedyńie latanie po pustej 
przestrzeni i pranie wszystkich 
przeciwników jak i gdzie popad- 
nie (rozkazy są niezmienne: wy- 
bić wroga do nogi, w przeciwnym 
wypadku misja uznana jest za 
przegraną). Co więcej, chociaż gra 
podana jest w formie symulatora, 
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KO CYC? 


Tak się jakoś złożyło, że w naszym 
miesięczniku niewiele miejsca poświę. 
caliśmy ostatnio koszykówce. Właści- 
wie wspomnieliśmy tylko o jednej, do- 
syć starej - TVSport Basketball. Głów- 
nym tego powodem była ogromna pust- | 4 j RE "teg je 
ka w tej dziedzinie gier komputero- , - 1 ; p j ZP h 

- wych. Na Amidze do tej pory istnieje — 4 
— tylko wspomniana wyżej gra; na szczęś- , 
- cie na PC to się zmieniło. Zaczęło się ute także możliwość kie- 
od Michael Jordan in Flight, gdzie gra _ rowania c zawodnikami, co już 
a się do jednego kosza. Późn est zna je trudniejsze. Ponadto Za- 
iła się pierwsza częś: JVE Im rozpo grę, możesz pooglą 
czas oznaczonej nu! is- lać karyk karzy, które są na 
cyjne. Ten, kto po raz 
grę, pewnie się prze- 
alnych zawodników 
nieproporcjonałnie du- 
koszykówki od razu 
zna, jakim zawodnikiem . 
„chociaż oczywiście je- _ „He's on fire", co w wolnym tłumacze 
izie wypisane u góry — niu oznacza, że jest „na fali", w transie. 
"Ci nie wystarczy, i ik ie częściej trafia 
powinna pod- i 


|ONEOLELSDJUNIEFENICIWNOW z: i 
marginalną część, podczas gdy HLUCWNS= 

sens sprowadza się do machania | 
joystickiem i klepania w czerwony | 
przycisk na jego czubku. Krótko E 
mówiąc, jeśli grałeś w TIE Figh- | 
tera lub Wing Commandera, 
program Star Rangers srodze Cię 
zawiedzie. Jeśli nie grałeś w po- 
wyższe tytuły, to... czas zagrać. 
Star Rangers zadowolą nato- 
miast tych, którzy lubią zdrowe, 
kosmiczne naparzanie bez zawra- f 
cania sobie głowy etementami in- f 
nymi niż zręcznościowe. 


ManJAk 
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Jeśli w pewnym mo- 
mencie nie zmienisz 
„kierunku poruszania 

o zaułkach Neo 


do użycia. Gdy barmanka 
poda Ci drinka nie ruszaj 
go (chyba że chcesz prze- 
nieść się na tamten świat), 
tylko postrasz ją pistole- 
tem. Bardzo szybko odda 
Ci Two-ją kartę kredytową. 
Kiedy sobie ją obejrzysz, 
zastrzel barmankę, bo 
inaczej sam nie będziesz 
miał czym myśleć. 
Dziwne, panienka efek- 
townie się zdematerializo- 
wała, a klientów to nie 
ruszyło. Do-bra, skocz 
jeszcze do kibelka. To za 
barem w lewo (w prawo do 
damskiego i tak nie 
wejdziesz). Ciekawy tekst 
na ścianie, spisz liczby, 
może się przydadzą. 
Teraz z powrotem na 
ulicę. Jedynym dostępnym 
kierunkiem jest lewo. 
Dochodzisz do skrzyżo- 
wania. ldź prosto z 


wyciągniętą splu-wą. W tej uliczce 
czeka na Ciebie elektroniczny 
następca Freddiego Krugera. Nie 
pozwól mu wymachi-wać rączką, 
bo jeszcze kogoś skaleczy. Po 
prostu zastrzel drania. Cofnij się 
do skrzyżowania 


i skręć w 
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lewo. Teraz skręć w 
prawo do kasyna gry. Po 
wejściu zobaczysz 
tańczące panienki. Eh, 
podeszłoby się bliziutko i 
popatrzyło, ale ochro- 
niarz jest ciut za duży i 
odrobinę za szybki. Nie 
pozostaje nic innego, jak 
spróbo-wać zarobić na 
automatach. Na prawo od 
wejścia jest stół do gry w 
kości. Włóż kartę kredy- 
tową i graj na max. Na 
początku zawsze wy- 
grasz. Po chwili 
odciągnie Cię od gry jakiś 
pokurcz. Nie denerwuj się. 
Wykaże duże zainte-resowanie 
Twoim systemem gry i zostawi 
wizy-tówkę wraz z zaproszeniem 
do swojego sklepu. Po tej roz- 
mowie automat zmądrzeje i nie 
będzie po-zwalał na zbyt 
częste wy-grane. Zostaw 
go więc i wróć na ulicę. 
, Skocz do zaułka, w któ- 
rym załatwiłeś elektro- 


nicznego Krugera. O, przy- 
wieźli lody. Ale czemu lo- 
dziarz ma giwerę? Nie dys- 
kutuj, tylko zlikwiduj go. Po 
wejściu do lodówki otwórz 
drzwi, zabierz elektroniczną 
książkę oraz materiał wybuchowy 
i natych-miast uciekaj. Jeśli się 
nie  pos-pieszysz, ostatnim 
odgłosem, jaki usłyszysz, będzie 
BUUUM! 


jdziesz 
bilet dc 
metra. 
NBY 
nareszcie 
, mo-ż ne 
udać . się 
n a 
stację. 
Znajduje 
się ona 
naprzeci. 
w k c 
Ciebie. 
Po-dejdź 
do drzwi, 
a 


zejdziesz na dół. Skasuj bilet przy 
bramce i po-czekaj na po-ciąg. 


Nie daj się zwieść drabince 
pojawiającej się po lewej stronie 
ekranu. Jeśli z niej skorzystasz, 
spotkasz się twarzą w twarz z 


Na najbliższym pociągiem. 
skrzyżowaniu idź w lewo. Kiedy już znajdziesz się w po- 
gda -— KESĄ : Angel Devoid o% SAgUy 
zbli-żasz się do z 
skrzyżowania przy | i _j 
stacji metra. Tu 8 | y4 | y4 | EE 
skręć w prawo. W Missussjj ssa JJaszaaj] ń i 
ciemny zaułku : | 
czeka jakiś upu-| ** 4 « 
drowany palant. 
Nie patrz na niego, 
tylko strzelaj. Przy 
jego ciele zna- 
486 DX r 68040/33 MH: 
$ MB RAM 5 MB RAM 
SVGA, CD-ROM CD-ROM 
system 7.0 
Dystrybutor. > 
Digital Multimedia Group RA 
Ę Grzybowska 39 AL, 
zd a) 
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Firmie 21st Century Enter- 
nment, która serią Pinball 
eams i Pinball Fantasies za- 
czątkowała pinballowy szał, wy- 
Je się chyba, że przez ostatnie 
a nic się nie zmieniło i klienci 
_na całym świecie kupią wszystko, 
w tytule zawiera będzie mag- 


Producent: 21st Century Entertainment 


uciekających z więzienia bandzio- 
rów), Kick-Off (mecz piłki nożnej) 
i Jackpot (coś jakby kasyno gry). 
Jak zwykle w pinballach coś 
gdzieś należy zapalić, coś gdzieś 
ustrzelić, a jeszcze w innym miejs- 
cu przerzucić kilka razy kulę przez 
rampę, co w efekcie otworzy dro- 


konwencji, cali dwa 
z nich można sobie włą- 
czyć w trybie klasycz- 
nym. Wymieniając nowe 
elementy w grze należy 
również wspomnieć o bar- 
dzo sympatycznej inno- 
wacji, jaką jest możliwość 


nagrywania przebiegu rozgrywki 
na dysku i późniejszego obejrze- 
nia jej sobie w zwolnionym tem- 
pie. Ponadto program prowadzi 
dość rozbudowaną statystykę, z któ- 
rej można wyczytać informacje na 
temat czasu trwania rozgrywki, sku- 
teczności uderzeń itp. Ostatnią sta- 
nowi opcja multiball, czyli gra, pod- 
czas której na stole obecnych jest 
od jednej do dziesięciu(!) kul jed- 
nocześnie. Aby w niej się wyżyć, 
nie trzeba zdobywać określonej 
liczby punktów czy uruchamiać spe- 
cjalnych przełączników na stole - 
multiball jest dostępny w każdej 
chwili na głównym ekranie opcji. 
Trudno polecić tę grę z czys- 
tym sercem, gdyż sprawia ona wra- 
żenie „wyciskacza pieniędzy”, na- 
stawionego na nieobeznanego 
z rynkiem klienta. Są dostępne 
w sklepach inne, lepsze pinballe - 
chociażby Pro Pinball firmy Em- 


pire. Pinball 3D-VCR jest po pros- | 


tu symptomem uwi. 


_ Do tej właśnie 


rowej" 


SG 


Kilka lat temu, za sprawą fir- 
my 21st Century Entertain- 
ment, cały świat (a przynajmniej 
tę jego część, w której używa się 
komputerów) ogarnęło pinballo- 
we szaleństwo. Odbijanie sreb- 
rzystej kulki przy pomocy dwóch, 
trzech, a nawet czterech łapek 
stało się niemal takim przebojem, 
jak swego czasu kostka Rubika al- 
bo hula-hoop; nawet ludzie na co- 
dzień nieufnie odnoszący się do 
komputera dawali się uwieść 
magii bajecznie kolorowych sto- 
łów i niejednokrotnie bili rekordy 
swych córek i synów... 

To se ne vrati, rzekliby Czesi 
albowiem moda ta, jak wiele in- 
nych, okazała się zjawiskiem krót- 
kotrwałym, i chociaż po dziś — 
dzień regularnie uka- 


zują się nowe pin- > 
balle, to est Z 
z nimi tak, 


jak często 
bywa z ko- 
bietami 
ich ma- 
gia za 
nikła, skoń- 
czyła się fas- 
cynacja i po- 
zostaje nuda 
oraz powrót 


A 
do  wspom- | / 
_ nień. Nie ra- 


tują nowych 
produkcji ani co 
raz lepsza szata graficzna, ani wy- 
szukane efekty dźwiękowe, po 
prostu gatunek generalnie już się 
wypalił i zmierza nieuchronnie do 
zjawiska znanego jako pożeranie 
własnego ogona (obym się mylił) 
Jednym z pomysłów mają- 
cych na celu powstrzymanie 
staczania się tej rodziny 
gier na margines zainte- 
resowania, było wprowa- 
dzenie trójwymiarowe- 
go, czy też raczej „per- 
spektywicznego*, 
widoku na stół, co 
miało dodać roz- 
grywce realizmu. 


„trójwymia- 
gałęzi 
pinballi na- 
leży The 
Web firmy 
Empire. 
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The Web 


A500/600 % % A1200 


OPROGRAMOWANIE PD ś SHAREWARE DLA AMIG 
GRY, UŻYTKI, DEMA - TOP - NOWOŚCI na dyskietkach i taśmach VBS przygotowywane 
na indywidualne zamówienie. 
CO TYDZIEŃ NOWOŚCI z si MINET! 
*POLSKIE LOCALE V2.0 już są! Wymagania: WB2.I lub nowszy 
Czyste dyskietki: 
PRECISION DD (14zł/10szt.), NO NAME (14zł/10szt.), MAXEL HD (212ł/10szt), i inne 
UWAGA: Podane ceny nie zawierają kosztów 
Dla początkujących Amigowców bezpłatne porady i pomoc w. 


Dokładniejsze informacje po przesłaniu dyskietki, koperty i znaczka za 75gr 


ż/wymiana używanych kompu 
AMIGA €£ PC 


KALWIEK 
rozpocznie SIę 
9 września 1996 


premiera AD204% 


ŁK AVALON 


zaprasza 9 września 1996 
do wszystkich dobrych sklepów 
komputerowych na premierę AD2044! 
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ydawanie wsSzyst- 
kiego, lę da na płytkach CD 
"ma niewątpliwie mnóstwo zalet, 
Z których każdy gracz zdaje sobie 
sprawę: lepsza grafika, dźwięk, 
trwałość... Niekiedy jednak prakty- 
ka ta zdaje się być cokolwiek wąt- 
pliwa, czego najlepszym przykła- 
dem jest reedycja gry SimLife 
firmy Maxis na kompakcie. Pro- 
gram ten powstał w 1992 roku 
i pod względem wykonania nie 
różnił się specjalnie od innych pro- 
duktów z tamtego okresu (treść to 
zupełnie inna sprawa). Prosta, że- 
by nie rzec zgrzebna, grafika oraz 
brak dźwięku to cena, jaką płaciło 
się za niewielką objętość tego 
bądź co bądź rozbudowanego pro- 
gramu. Można by spodziewać się, 
iż wydanie kompaktowe zostanie 
wzbogacone o ulepszone rozwią- 
zania graficzne, efekty dźwięko- 
we i muzykę, może jakieś filmy czy 
rozbudowane bazy danych, a tu 
nic! Na ponad sześćset megaba- 
jtów miejsca na srebrnej płytce 
zużyte zostało około jednego me- 
gabajta na program instalacyjny, 
podczas gdy reszta... reszta jest 
milczeniem, jak by to ujął Hamlet. 
Można by pomyśleć, że od 1992 
roku nie zmieniło się absolutnie nic 
w dziedzinie gier komputerowych, 
albowiem wersja SimLife na CD 
nie różni się właściwie niczym od 
tej dyskietkowej sprzed czterech 


ZĘ 


» WEMMAFESEZM 


na podejmująca temat życia jako 
elementu ekosystemu i to na róż- 
nych poziomach - od cech gene- 
tycznych poszczególnych osobni- 
ków aż po ewolucję całej rasy. 
Podobnie jak inne „simy*, SimLife 
jest symulacją wieloelementowe- 
go interaktywnego systemu, rzą- 
dzącego się prawami jak najbar- 
dziej zbliżonymi do symulowanej 
rzeczywistości, a jednocześnie 
podlegającego zewnętrznym in- 
gerencjom wprowadzanym przez 
użytkownika programu (gracza). 
Dzięki realistycznemu odzwier- 
ciedlaniu najważniejszych proce- 
sów zachodzących w symulowa- 
nym układzie przy równoczesnym 
zachowaniu niezbędnej prostoty 
modelu, program ten jest nie tylko 
grą, ale także narzędziem, które- 
go jednym z zastosowań może 
być zabawa. Może on również być 
wykorzystany jako program edu- 
kacyjny czy też wręcz jako uprosz- 
czone laboratorium biologiczne, 
w którym obserwacji podlegać 
będą procesy zachodzące wśród 
rozmaitych, także wyimaginowa- 
nych form życia. 


imi 


Producent: Maxis 


lat. Trochę to zaskakujące w cza- 
sach superprodukcji zajmujących 
po kilka albo i kilkanaście krążków, 
wypchanych po brzegi filmami, mu- 
zyką i tym podobnymi bajerami. 
Niezależnie od powyższych roz- 
ważań, dobrze się stało, że Sim- 
Life ponownie trafił na rynek, 
gdyż jest to bez dwóch zdań gra 
wyjątkowa, właściwie chyba jedy- 
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Po uruchomieniu gry pojawia 
się ekran, na którym wybrać moż- 
na jeden z kilku scenariuszy lub 
zbudować cały ekosystem sa- 
memu. Scenariusze obrazują róż- 
ne procesy zachodzące w przy- 
rodzie, na przykład wyniszczenie 
roślinności przez nadmiernie roz- 
winiętą populację zwierząt rośli- 
nożernych albo problemy z prze- 

trwaniem gatunku, 


32 


SA mie] miEJEs|| u którego dominu- 
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gry jest ostatnia 
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ne projektowaniej 
całej biosfery od 
podstaw, tworze- Ę 
nie własnych ga- i ra 
tunków, łańcuchów 

pokarmowych i obserwowanie jak 
to wszystko działa. Tutaj można 
umieścić wykreowany gatunek 
w dowolnym środowisku i analizo- 
wać zachowanie osobników w zde- 
finiowanych warunkach geofi- 
zycznych (gracz ma także wpływ 
na zasady fizyki działające w two- 
rzonym świecie, takie jak długość 
dnia, pór roku czy intensywność 
promieniowania słonecznego). Moż- 
na także obserwować procesy 
ewolucyjne poszczególnych ga- 
tunków na przestrzeni ogromnych 
przedziałów czasowych i w do- 
wolnym momencie ingerować w za- 
chodzące zjawiska. A możliwości 
ingerencji jest mnóstwo, przy czym 
najbardziej podstawową jest zmia- 
na genotypu danego stworzenia 
czy gatunku. Zmieniając zapis ge- 
netyczny, gracz może decydować 
zasadniczo o każdej dziedzinie ży- 
cia tworzonej istoty, wybierając ro- 
dzaj pokarmu, średnią długość ży- 
cia, sposób rozmnażania, prefe- 
rencje międzygatunkowe (to, ja- 
kich zwierząt dany osobnik będzie 
unikać, a z jakimi się przyjaźnić) 
czy w końcu rozmiar, inteligencję i 
naturalne uzbrojenie zwierzęcia. 
Cech tych jest oczywiście znacz- 
nie więcej, podobnie jak w praw- 
dziwym kodzie genetycznym. Nie 
tylko za pomocą zmian genety- 
cznych wpływać można na rozwój 
gatunku - istnieją też pośrednie 
metody, na przykład wprowadze- 
nie do ekosystemu silnych muta- 
genów (jak choćby promieniowa- 
nie), zaludnienie niszy ekologicz- 
nej konkurencyjnymi gatunkami al- 
bo spowodowanie katastrofy ta- 
kiej, jak na przykład uderzenie me- 
teorytu, ochłodzenie klimatu czy 
pojawienie się zurbanizowanej cy- 
wilizacji (tak, tutaj wyraźnie widać 
jak wielką katastrofę dla przyrody 
stanowi pojawienie się w środo- 
wisku człowieka). Co więcej, oprócz 
badań na zwierzętach, gracz mo- 
że obserwować te same procesy 
w odniesieniu do roślin i dowolnie 
tworzyć własne krzyżówki banana 
z kartoflem chociażby. 

Gra oferuje znacznie więcej 
opcji, niż dałoby się tutaj opisać; 
podręcznik do niej liczy ponad 
dwieście stron! Niemniej powyż- 
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sze informacje skrótowo opisują 
to, co w SimLife wydaje się naj- 
ważniejsze. Jest to program nie- 
zwykle skomplikowany, a sama 
rozgrywka dokładnie pokazuje, 
jak delikatnym układem jest eko- 
system i samo życie, gdzie zmia- 
na najdrobniejszego, pozornie nic 
nie znaczącego elementu dopro- 
wadzić może do totalnej zagłady 
życia na całej planecie. Z drugiej 
strony widać też, że gatunki są 
w stanie dostosować się nawet 
do bardzo nieprzyjaznych warun- 
ków, jeśli tylko powstają one stop- 
niowo, a nie w wyniku gwałtow- 
nych zmian. Pan Darwin byłby za- 
chwycony, widząc SimLife... Jed- 
nocześnie wątpliwą wydaje się 
zasadność wydawania na kom- 
pakcie programu, który spokojnie 
zmieściłby się na jednej dyskietce. 

W sumie, choć gra nie poraża 
grafiką ani dźwiękiem, a stopień 
trudności wymaga wiedzy o bio- 
logii co najmniej na poziomie szko- 
ły średniej, to i tak SimLife jest 
pozycją godną polecenia każde- 
mu, w kim drzemie żyłka naukow- 
ca. 


Michał J. Adamczak 


PS. W wersji dyskietkowej 
gra dostępna jest także na Ami- 
gę! 
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KORKOCIĄG: od dołu do przo- 
du - N1, N2, N3 

KOPNIAK: od przodu do dołu - 
N1, N2, N3 

WYKOP: tył - tył, ukos, dół - 
przód - R1, R2, R3 

SUPER COMBO: dwa razy od 
dołu do przodu i N3 


BIEG 1: tył 2 sekundy - przód - 
R1, RZ, R3 

BIEG 2: tył 2 sekundy - przód - 
N1, N2, N3 

WYSKOK: dół 2 sekundy - 
góra - R3 

SUPER COMBO: tył 2 se- 
kundy - przód - tył - przód - R3 


RĄCZKI: na raz R1, R2 i R3 
WGNIATANIE: kółko od przo- 
du - R3 


ŁAPKA: tak, jak wgniatanie, tyl- 
ko że z większej odległości 
SUPER COMBO: dwa szybkie 
kółka i R3 


PŁONĄCY WYKOP: dwa razy 
od dołu do tyłu - N1, N2, N3 
ATAK CIAŁEM: od dołu do 
przodu - R3, można wykonać je- 
den za drugim 

SUPER COMBO: dwa razy prze- 
ciągnij od dołu do przodu i R3 


TORPEDA: tył 2 sekundy - || 


przód - R1, RZ, R3 


SCYZORYK: tył 2 sekundy - | 


przód - N1, N2, N3 


SKOK 1: dół 2 sekundy - góra ; 


- N1, N2, N3 


SKOK 2: dół 2 sekundy - góra 


9 KULA POZIOMA: tył 2 sekun- 


dy - przód - R1, R2, R3 

KULA PIONOWA: dół 2 sekun- 
dy - góra - N1, N2, N3 

ATAK CIAŁEM: tył 2 sekundy - 
przód - N1, N2, N3 
ELEKTRYK: kilka razy któraś z rąk 
SUPER COMBO: tył 2 sekundy 
- przód - tył - przód - R3 


WYSKOK: dół 2 sekundy - 
góra i N1, N2, N3 

KULA: tył 2 sekundy - przód - 
R1, RZ, R3 

NÓŻKA: N3, N3, N3, N3 
KOŁOWRÓT: tył 2 sekundy - 
przód - K1, K2, K3 

SUPER COMBO: tył 2 sekun- 
dy - przód - tył - przód - N3 


TOMAHAWK: dwa razy od do- 
łu do przodu i R3 

LOT: w powietrzu wciśnij wszyst- 
kie ręce 

WGNIATANIE: kółko od przodu 
i R3 

SUPER COMBO: dwa kółka i R3 


TIGIER UPPERCUT: dwa razy 
od dołu do przodu - R1, R2, R3 
TYGRYS 1: od dołu do przodu 
- R1, RZ, R3 


©) TYGRYS 2: od dołu do przodu 


- N1, N2, N3 

KOLANKO: dół - prawo, ukos, 
góra - N1, N2, N3 

SUPER COMBO: dwa razy prze- 
ciągnij od dołu do przodu i R3 


MAX OUT: tył 2 sekundy -|- 
przód - R1, R2, R3 E 
KOPNIAK: tył 2 sekundy - | 
przód - N3 I 
PIĄCHA: dół 2 sekundy - SS 
- R3, R3, R3, R3, R3 

KOSA: dół 2 sekundy - góra - 


OGNISTA KULA: przeciągnij od 
dołu do przodu, a potem R1, R2, R3 
ZAPALAJĄCA KULA: od tyłu do 
przodu - R1, R2, R3 
KOŁOWRÓT: od dołu do tyłu - 
N1, N2, N3 

PIĘŚĆ SMOKA: na joy'u najlepiej 
przeciągnąć dwa razy od dołu do 


przodu, a potem R3 


SUPER COMBO: dwa razy prze- 
ciągnij od dołu do przodu i R3 


OGNISTA KULA: od dołu do 
przodu - R1, RZ, R3 
KOŁOWRÓT: od dołu do tyłu - 
N1, N2, N3 

PIĘŚĆ SMOKA: dwa razy od 
dołu do przodu - R3 

OGNISTA PIĘŚĆ SMOKA: dwa 
razy od dołu do przodu - R1 
SUPER COMBO: na joy'u 


| spróbuj tak, jak u RYU 


YOGA FIRE: od dołu do przo- 
du - R1, RZ, R3 

YOGA FLAME: od tyłu do 
przodu - R3 


. KORKOCIĄG: w powietrzu dół 


i N3 
SUPER COMBO: dwa razy od 
tyłu do przodu i R3 


TORPEDA: dwa razy od dołu 
do przodu i R3 

D...: dół 2 sekundy-góra N1, 
N2, N3 

ŁAPKI: R3, R3, R3 

SUPER COMBO: tył 2 sekun- 
dy - przód - tył - przód - R3 


BUMERANG: tył 2 sekundy - 
przód - R1, R2, R3 

KOSA: dół 2 sekundy - góra - N3 
SUPER COMBO: dół, ukos, tył 
2 sekundy - dół, ukos, prawo - 
dół, ukos, tył - góra - N3 


PAZUR: tył 2 sekundy - przód - 
R1, RZ, R3 

ODSKOK Z UDERZENIEM: 
wciśnij wszystkie nogi - N1, N2, N3 


e LOT 1: dół 2 sekundy - góra - R3 
LOT 2: dół 2 sekundy - góra, 
4 ukos, tył - N3 
». SUPER COMBO: dół, ukos, tył 
2 sekundy - dół, ukos, prawo - | 


| d6ł ukos, tył - sd ukos, tył, gó- 


- R1, R2, R3 N1, N2, N3 
, RZ, 4 
SUPER COMBO: tył 2 sekun- | 4 SUPER COMBO : tył 2 sekundy | 


dy - przód - tył - przód - N3 PŚ PW EBZECZNE 
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In 


początkował wydawanie na FN 


peceta gier, w kłórych te cio- 
sy występują). —. 


GĄTEM, a nai] EŃ 

*tral Zmieniono też sys 
wania.'Na klawiaturze z 
przycisków fire - 3 rodzaje uderze 
nia ręką i 3 nogą. Różnią się one 
siłą ciosu, a także szybkością, 
z jaką są wykonywane. Postacią 
kierować możesz za pomocą joy- 
sticka lub z klawiatury numerycz- 
nej (to ostatnie rozwiązanie nie 
jest zbyt wygodne). Ciosy są na- 
prawdę widowiskowe i trzeba 
przyznać, że nad niektórymi au- 
torzy musieli się nieźle napraco- 
wać. Do tego po raz pierwszy 
chyba pojawiają się ciosy zwane 
COMBO (to właśnie SS2T za- 
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Super Taekwondo Master 
jest kontynuacją opisywanej już 
wcześniej gry Taekwondo Ma- 
ster (ŚGK 9/95). Po otwarciu pu- 
dełka zaskoczyła mnie nie zmie- 
niona instrukcja obsługi. Wydaw- 
ca nie pokusił się nawet o dopisa- 
nie aktualnego tytułu. Troszkę za- 
niepokojony i zdziwiony, wrzuci- 
łem dyskietkę do stacji i tutaj, na 
szczęście, spotkała mnie miła nie- 
spodzianka. 

Grafika został poprawiona o 
100%. Fakt, iż niektóre obrazki 
znałem już z poprzedniej części, 


A jednak animacja jest tu o wiele 


szybsza. Zasadniczo ekran wybo- 
ru nie zmienił się. Pozostali nawet 
Ci sami bohaterowie wraz z ich 
indywidualnymi umiejętnościami. 
Zmienił się za to na lepsze ekran 
przedstawiający _ zawodników. 
Ładniejsze fonty i sposób ich roz- 
mieszczenia na ekranie znacznie 
poprawiło wygląd gry. 

Sama walka toczy się w in- 
nych sceneriach, chociaż nadal za- 
chowano digitalizowane zdjęcia. 
Postać przesuwa się bardzo szyb- 
ko i nie ma już problemu z wyko- 
nywaniem trudniejszych ewolucji. 
Po każdej walce następuje krót- 
kie podsumowanie Twoich wy-- 
czynów w postaci zabawnych ko- 
mentarzy. Zakończenie gry jest 


. wykonane w formie animowanych 
_ filmików, a nie tak, jak było to 


w pierwszej części, tylko zdjęć. 
Poza tym, można grać na kilku po- 
ziomach trudności. Jest to o tyle 


J 


dobre, że podobnie jak w po- 

przedniej części już za pierw- 

szym razem udało mi się przejść 
całą grę na naj- 

łatwiejszym pozio- 

mie trudności. 

Oczy- 


ULICE 
lej tym 
trudniej. 

Ostatnio 
pisałem, że 
Taekwondo Ma- 
ster jest najlepszą 
polską grą karate 
na Amigę. Nadal 
podtrzymuję tę 
opinię, przy czym 
przenoszę ją na 
drugą część tej 
gry. Słowem, 
jeśli podobała 
Ci się gra Taek- 
wondo Master, 
to tym bardziej 
powinieneś  zoba- 
czyć jej następcę - 
Super Taekwondo Ma- 
ster. 


Arkadiusz Matczyński 4 
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Praktycznie jeszcze nie zdą- 
żyliśmy ochłonąć po MechWarrio- 
rze 2, a tu firma Activision zaser- 
wowała nam kolejną niespodzian- 
kę - komplet dodatkowych misji ze- 
brany w Expansion Pack o pod- 
tytule Ghost Bear's Legacy. Co 
Ciekawe, nie jest to li tylko zbiór 
luźno powiązanych ze sobą lub 
w ogóle nie powiązanych zadań do 
wykonania, ale wręcz oddzielna fa- 
Duła z początkiem, rozwinięciem 
i zakończeniem. Słowem, nowa in- 
tryga w starym opakowaniu! 

Jak pamiętasz, w MW2 dwa 
najpotężniejsze rody starły się w za- 
ciętym boju o tytuł il-Khana, przy- 
wódcy wszystkich klanów. Oczywiś- 
cie, bój ten okazał się dla obu stron 
wyniszczający i to daleko bardziej, 
niż życzyliby sobie tego ich przy- 


Producent: Acti 


wódcy. Sokoły praktycznie nie ist- 
nieją, zaś Wilki rozpadły się na dwa 
podklany, co wróży im szybki upa- 
dek. W tej sytuacji najsilniejszym 
Spośród rodów okazał się być do- 
fychczas pozostający w cieniu 
klan Ghost Bear (Duch Niedźwie- 
dzia), który właśnie przygotowuje 
się do przejęcia kontroli nad inny- 
mi rodami. Ale nie wszystko toczy 
Się tak, jak zakładał plan. Ktoś sta- 
je na przeszkodzie, z ukrycia snu- 
jąc niebezpieczną intrygą. 

Do swojej dyspozycji znów 
Otrzymujesz zestaw znanych Ci 
Mechów, gigantycznych robotów 
kroczących sterowanych przez „m 
rycerzy klanu. Oczywiście, 
Expansion Pack nie byłby 
prawdziwym updatem, gdy- | 
Dy nie zwierał nowych ele- | 
mentów. Przede wszystkim na- | 
leży wspomnieć o 14 dodat- | 
kowych Mechach oraz o 6 no- | 
wych rodzajach broni, które | 


w sumie wydatnie podnoszą | 
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poziom adrenaliny we krwi grają- 
cego. Ponadto w 12 misjach, ja- 
kie tworzą Ghost Bear's Legacy, 
znajdziesz także - uwaga - etapy 
toczące się pod wodą! Dla miłoś- 
ników serii z pewność wiadomość 


| ENOCY 
nie lada 
gratkę. 
Ogólnie 
zmienił się nieco 
wygląd ekranów 
informacyj- 
nych (Com- 
bat Simulator 
i Mission Com- 
puter), co jednak 
pozytywnie wpłynęło 
na grywalność programu (prosto- 
ta przede wszystkim!). Reszta, to 
znaczy sama symulacja sterowa- 
nia Mechem, pozostała taka sa- 


ma. Jeśli 
miałbym 
się czegoś 
czepiać, to 
jedynie 
tego, że 
do uru- 
cho- 
mienia 
Ghost 
Bear's Le- 
gacy konieczny jest 
« krążek z MechWarrio- 
rem 2. Bez niego gra 
nie ruszy! W pewnym 
sensie jest to zrozumiałe, gdyż 
mamy do czynienia jedynie z Ex- 
pansion Pack (czyli misjami do- 
datkowymi), ale czy ko- 
niecznie trzeba zmuszać 
klientów do zakupu 
dwóch gier, skoro przy- 
kładowo będą chcieli grać 
tylko w jedną, tę ostatnią. 
W sumie Ghost Bear's 
Legacy, podobnie jak 
MechWarrior 2, jest 
zgrabny tak pod wzglę- 
dem obrazu, jak i dźwię- 
ku. Jednocześnie trzeba 


"RZOUTĄ - 
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zaznaczyć, że stanowi znacz- 
nie większe wyzwanie dla gra- 
cza, gdyż jest po prostu trud- 
niejszy. Cóż, autorzy zakładali, 
zresztą słusznie, że po MW2 wal- 
kę na zwykłym poziomie będziesz 
miał w małym palcu. To też w pew- 
nym sensie stanowi o oryginal- 
ności programu. Ponadto Expan- 
sion Pack zawiera również, tak 
jak to już było w przypadku MW2, 
zestaw muzyczek do odsłuchania 
na „zwykłym” CD. Klimat, że pal- 
ce lizać. Polecam zwłaszcza ostat- 
ni utworek, który jest zapisem na- 
słuchu radiowego zarejestrowane- 
go podczas ataku wrogiego kla- 
nu. Wrzuć kompakt do swojej wie- 
ży, zgaś światło i odpowiednio pod- 
głośnij. Suuuper! 


Adam Bard 


PS. Nie zgadzam się z opinią 
P.O., który w ŚGK 9/95 ocenił 
MechWarriora na 8/8/8. Moim 
zdaniem, adekwatniejsza jest oce- 
na: 8//9. W metce poniżej sta- 
wiam ją MW2: Expansion Pack, 
ale proszę mieć na względzie, że 
dotyczy ona również MW2. Piszę 
to dlatego, żeby ktoś nie pomy- 
Ślał, iż dodatkowe misje są lepsze 
od wersji podstawowej - nie, oby- 
dwa tytuły są na równym pozio- 
mie. 
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ul. Krzywa 4 

05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 

tel/fax: (0-22)773198: 
tel. _ (0-80)297165 


godniu Niskie Cen 


Termin realizacji: 


OKAZJA Czynne 7 dni w 


Był okres, kiedy gry sportowe 
pojawiały się w nadmiernej wręcz 
ilości. Wraz z nadejściem kompu- 
terów 16-bitowych popularność 
tychże programów dość znacznie 
zmalała. Na szczęście, od czasu 
do czasu jakaś firma wypuści coś 
dla miłośników sportówek. I jeśli 
nie jest to nowość, to przynaj- 
mniej przypomnienie rzeczy sta- 
rej, ale jarej. 

Muszę przyznać, że nie by- 
łem przyjaźnie nastawiony do 
Winter Supersports. Wyobraża- 
łem sobie, że jest to kolejny gniot, 
jakich wiele na polskim rynku - ze 
słabą grafiką i zerową grywalnoś- 
cią. Niechęć moją potęgował fakt, 
że nie przepadam zbytnio za tego 
typu grami, w dodatku 


w wydaniu retro. 
O dziwo, po włączeniu owego pro- 
gramu moja niechęć zmalała, a na- 
wet zamieniła się w miłe zasko- 
czenie. Ale po kolei. 

Jak już się zapewne domyś- 
lasz, Winter Supersports jest sy- 
mulatorem olimpiady zimowej. 
W grze masz możliwość uczest- 
niczenia w ośmiu konkurencjach, 
a są to: 

1. Bieg zjazdowy - polega na 
bardzo szybkiej jeździe pomiędzy 
tyczkami, co jest zadaniem nieby- 
wale trudnym. 


2. Skakanie przez bele - jest 
konkurencją łyżwiarską; oprócz za- 
chowania dość dużej prędkości, 
musisz uważać na porozstawiane 
na torze bele. 

3. Bobsleje - bardzo trudna 
i szybka jazda w wektorowym śro- 
dowisku. 

4. Slalom gigant - 
narciarski slalom po- 
między chorągiewka- 
mi. 

5. Saneczki - 
bardzo podob- 
ne do wyści- 
gu bobsle- 
jów. 

6. Łyż- 
wiarstwo szyb- 
kie - liczy się 
tylko 
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prędkość. Uzys- 
kujesz ją, machając joystickiem 
w lewo i prawo. Nie wygląda to 
tak, jak w starszych grach, gdzie 
joysticki nie zawsze wytrzymywa- 
ły taką próbę. Ruch w lewo to odep- 
chnięcie się lewą nogą i analo- 
gicznie dla nogi prawej. Odepchnię- 
cie powinno być jak najdłuższe. 
7. Slalom równoległy - podob- 
ny do „giganta”. Jedną z różnic 
jest uczestniczenie w niej dwóch 
zawodników równocześnie. 
8. Wyścigi skuterów - jedna 
z gorszych konkurencji. Obiekt, któ- 
rym sterujesz, jest za duży i bar- 
dzo łatwo wpaść na przeszkody. 
Jak widać, 
różnorodność dys- 
cyplin jest dość du- 
„ża. Dodatkowo żad- 
na z nich nie pole- 
ga na siłowych ru- 
chach manipulato- 
rów. W każdej zna- 
leżć można odro- 
binę strategii. 


Software 


Graficznie gra zrobiona jest 
przyzwoicie. Rysowane grafiki są 
raczej ładne i pasują do gry. Gra- 
fika wektorowa nie stoi być może 
na najwyższym poziomie, ale nie 
zapominajmy, że program działa 
już na Amidze 500 z 0.5MB pa- 
mięci lub na PC 8 MHz! Wśród 
dzisiejszych produktów trudno 
znaleźć program działający na po- 
danych konfiguracjach. Na po- 
chwałę zasługuje także do- 
bór kolorów. Są one za- 
razem zróżnicowane 
oraz w miarę estetycz- 
ne, nie psując tym sa- 
mym dobrego wraże- 
nia. Gorzej natomiast 
i) jest z muzyką. Według 
W mnie jest ona żałos- 
y na. Temat prze- 
=, wodni - nie- 
zbyt cieka- "= 
wy, a w dodatku bar- 
dzo szybko się zapętla. Jest 
to jedna z gorszych stron gry. 

Polskie wy- 
danie Winter Super- 
sports znajduje się 
w bardzo ładnym, 
tekturowym pudeł- 
ku. W środku, 
oprócz gry, znaj- 
dziesz instrukcję 
oryginalną (do 
wyszukania haseł 
zabezpieczających) 
oraz jej+spolszczoną wersję. Sa- 
ma gra nie jest może hitem na 
miarę Alien Breeda 3D (w końcu 
ma już swoje lata), ale każdy mi- 
łośnik sportówek grając w nią po- 
winien poczuć się usatysfakcjo- 
nowany. 


Sebastian Kłomski 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC 


Bastion 
Dune Il . 
First Samuraj 
Ishar III 
Liga Polska Manager '95 
Lords of the Realm 
Mistrz Polski '96 
Pinball Illusion 
Polanie 
Prawo Krwi 
Skaut Kwatermaster 
| peedway Manager '96 


wirus 
Ufo: Enemy Unknow 
Worms 


IBM PC-CD ROM 


Abuse 

Acces of the Deep 

Alien Odyssę 

Alone in the Dark Trilogy (Lll,III) 
Anvil of Dawn 


©WWAOWINEŁEANI 
SSSKOBOGOWAO: 
OO! 
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Chaos Overlord 
Chronicles of the Sword 
Command 8. Conquer 
Command 8. Conquer - scenariusze 
£oncueror A.D. 1086 
Conquest of the New World 
Cywilizacja II 
Destruction Derby 
Tricks 

Duke Nukem 3D 
Euro Fighter 2000 

Fly and Drive 
Gabriel Nights || 
Game Gun + Crime Patrol 
Grang Prix 2 Formula 1 

Heros of Might and Magic 
Hi-Octane | k 4 
Hist. Europy Międzyw. i Kamp. Wrześniowa 
( Ezd tone 

Johny Bazooka 
Kolekcja "Sport" (Fifa,Grand Prix,GPA Golf) 
Megapack 
Mortal Kombat III 
NBA Live 91 
Need for Speed 
Normali 
Offensive 
Perfect Pinball 
Pinball 3D VCR 
Screamer 
Sensible Soccer - Euro Champ. 
Sensible World of Soccer 
Settlers Il 
Shelishock 
Silent Hunter 
Space Bugs 
Speed Haste 


pyGra 
Steel Panthers 

Stonekeep 

Swat- Police Quest V 
TEKA ("William Shanter's") 


le Di 
The Móriov Affair 
This Means War 
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asage 
Touche-Adventures of D-5th Musceteres 
Treasure Quest . 
Twenty Wargame Classic 
Warchammer 
Warcraft Il 
Warcraft II - dodatkowe misje 
Wayne Gretzk 

ing Commańder IV 

Wega 
Witcheven II 
World Rally Fever 


orms 
Worms - dodatkowe misje 
WWF Wrestlemania 
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IBM PC-programy użytkowe 


MS-Dos Retai 
Windows ' 
WAWELE u 


Alien Breed 3D (A1200) 
Colonization 

Desert 

Dune Il . 

First Samuraj 

Ishar III 

ne Park 

Liga Polska Manager '96 
Metal Kombat 

Prawo Krwi 

Rajd przez Polski 
Sensible World of Soccer 95/96 
Shadow Fighter 

Soccer Stars '96 

Super Skidmarks 

Worms 
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Posiadamy w sprzedaży: 


w formie wysłkowej 


Lista gier obejmuje między innymi (dostępne w 
sprzedaży wysyłkowej):, Worms, Magic Carpet, 
Destruction Derby, Tekken, Doom, Ridge Racer 
Revolution, Shellschock,Criticom, Tekken,Actua 
Soccer, Need for Speed, Wing Commanwder III, 
"D",Gex, Fifa'96,Alone in the Dark,Galaxy Fight, 


286 0,5 MB RAM 


R Miz Alien Trilogy, Descent i wiele innych ... 
640 kB 
Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
kopeńy zwrdnej Ć TRO (AGE podać typ 
Dystrybi z AR: komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 
Ziem bid dt OM złotych ceny detaliczne zawierają 
odal 
MarkSoft p 


Przesyłka płatna przy odblorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (Konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


ul. Lipińska 2 
01-583 Warszawa 
tel. 663 93 90 
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Jest rok 1944, % 
początek jesieni. 
Armia generała 
Tobiasa Rumstyc- 
ka zniszczyła cał- 
kowicie ostatnie oddziały puł- 
kownika Vladimira Czerstwiego. 
Rosja, jak dziesiątki innych eu- 
ropejskich krajów wcześniej, pod- 
dała się Wielkiemu Ernestowi Stuc- 
nemu. Wojna w tej części świata 
zakończyła się, pozostała jedynie 
do rozwiązania sprawa Wielkiej 
Brytanii i Stanów Zjednoczonych. 

Scenariusz ten, mimo że nie 
wydarzył się naprawdę, może re- 
alnie zaistnieć na ekranach na- 
szych komputerów, a to za spra- 
wą gry Third Reich. Pierwowzo- 
rem dla niej była gra planszowa 
firmy Avalon Hill, a jej konwersji 
dokonała cztery lata temu 
(1992) całkowicie nie- 
znana grupa 
progra- z0ć 
mis- 
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tów z Thalean Soft- 
ware. 

Akcja gry 
obejmuje okres Il 
Wojny Światowej. 
Tereny, na których przyjdzie Ci 
walczyć, to Europa oraz północ- 
na część Afryki. Na początek 
powinieneś wybrać stronę kon- 
fliktu, przy czym wybór jest nas- 
tępujący: Niemcy, Włosi i wiele 
mniejszych „zdradzieckich pań- 
stewek”" lub Alianci i wiele mniej- 
szych... państewek, w tym także 
Polska. Mimo że gra jest raczej 
dwuosobowa (człowiek-człowiek 
lub człowiek-komputer), istnieje też 
możliwość zabawy w większym 
gronie. Każdy z graczy dostaje wów 
czas w swoje ręce jedno z więk- 
szych państw - Niemcy, Włochy, 
Anglię, Francję lub Rosję. 
> Uparci mogą liczbę 
graczy zwiększyć 
o takie państewka, 
jak Polska, Ho- 

landia czy Nor- 
wegia, ale według 
mnie nie ma to 
większego sensu, 
gdyż wiele z tych 
krajów jest tak sła- 
bych, że ich działal- 
ność kończy się już 
5. w pierwszej turze. Każ- 
de z państw jest zarzą- 
j dzane osobno. Daje to 
' możliwość gry niezależnie 
od innych. Np. Rosja w roku 
1945 jest pokojowo 
ustosun- 


out of supply. Selec 

any supplied fleets 

you wish to attempt 
"|supply, then EXIT. 


Naval Supply- 8 


kowana do Niemców, podczas 
gdy oni właśnie zajmują Londyn. 

W grze nie istnieje podział na 
armie. Każdy z graczy otrzymuje 
określoną ilość jednostek (nawet 
do kilkudziesięciu) i może robić, 
co mu się podoba. Istnieje za to 
podział na wojska piechoty, pan- 
cerne, desantowe (znikome iloś- 
ci, ale niesamowicie grożne), lot- 
nicze i morskie. 

Bitwę rozgrywa się, porównu- 
jąc stosunek sił atakujących do 
broniących się, a następnie wynik 
odczytuje się w tabeli, rzucając 
przed tym sześcienną kostką. 
Kostką?! Spokojnie, wszystko to 
robi za Ciebie komputer. Przy 
odrobinie szczęścia bradzo uda- 
ny może być rajd słabszym od- 
działem na silniejszy. Na szczęś- 
cie, sytuacje takie zdarzają się 
rzadko. Pamiętam, jak utraciłem 
pół armii w ataku na Warszawę, 
której w dodatku nie zdobyłem. 
To był pogrom! Miesiąc później Al- 
ianci wylądowali w Berlinie. 

Za każde państwo pod swoją 
kontrolą otrzymujesz co turę 
określoną liczbę „energonośnych”, 
za które następnie kupujesz jed- 
nostki wojskowe. Dużym plusem 
gry jest fakt, że w trakcie kam- 
pani istnieje ograniczona liczba 
oddziałów (żetony się skończyły, 
he, he), a to oznacza, że nie wy- 
starczy zdobyć na początku kilka 
krajów, a potem tylko produko- 
wać i produkować. 
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Third Reich jest naprawdę 
świetna i bardzo dobrze się w nią 
gra - nawet z komputerem, gdyż 
ten jest wyjątkowo inteligentny. 
Gorzej natomiast wygląda spra- 
wa z grafiką i dźwiękiem. Na ekra- 
nie widać jedynie cztery kolory 
(czarny, czerwony, niebieski i bia- 
ły), jednostki to żetony z symbola- 
mi (kółeczka, kwadraciki itp.) i nu- 
merkami, a plansza to biała ma- 
pa podzielona czarnymi heksa- 
gonalnymi polami. Muzykę lepiej 
wyłączyć, gdyż dłuższe jej słucha- 
nie grozi ogłuchnięciem. Mimo 
tych wad, uważam Third Reich 
za jedną z najlepszych gier stra- 
tegicznych, w jakie zdarzyło mi się 
zagrać. 


Sebastian Kłomski 
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Opis do Skauta kroił się już 
od dawna. W końcu produkt L.K. 
Avalonu został nagrodzony przez 
nasze pismo Złotym Dyskiem (naj- 
lepsza gra polska w roku 1995) 
i już sam ten fakt zobowiązuje. Po- 
za tym Skaut sam w sobie wart 
jest większej uwagi, dlatego wra- 
camy do tematu, tym razem po- 
dając pełne przejście gry. 

Na wstępie, korzystając z oka- 
zji, chciałbym jeszcze napisać o 
dwóch usterkach, jakie zauważy- 
łem w wersji na Amigę (że też 
zawsze muszę się do czegoś przy- 
czepić). 

1. Podczas startowania z twar- 
dziela spod Workbencha z zała- 
dowanym MAGIC WB (ponad 
1MB wolnego 4 
RAM) gra zaczyna 
zachowywać się / 
dziwnie. Wszyst-, 
ko na ekrane ule- | 
ga przesunięciu | 
o jakiś centy- 
metr lub dwa. 

Grafika niby w porządku, ale grać 
nie można. W instrukcji nie ma 
o tym ani słowa. 

2. Czasem podczas ruchu ani- 
macja bohatera nagle się zatrzy- 
muje; trwa to przez kilka sekund. 

Pomimo tych niedogodności, 
grę gorąco polecam zarówno ma- 
niakom przygodówek, jak i tym, 
którzy dopiero zaczynają w tym 
gatunku. To właśnie do tych ostat- 
nich kieruję poniższe rozwiąza- 
nie, gdyż starzy wyjadacze po- 
winni poradzić sobie z grą bez 
większych problemów. Zapra- 
szam do lektury. 


Zadanie nie było łatwe. Mia- 
łem uwolnić z ruskiego czołgu 
Luizę. Do teraz nie rozumiem, po 
co ona tam właziła? Czy nie 
mogła powiedzieć mi tego 
czegoś „baaardzo ważne- 
go' na zewnątrz? Ech, 
baby... Nieważne, nie- 
zwłocznie przystąpiłem do 
akcji ratowniczej numer 3 
i pół. A było to tak. 

Swoje poszukiwania 
rozpocząłem przed bu- 
dynkiem dawnego PGR-u, 
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a obecnie spółdzielni rolniczej. 
Nawiasem mówiąc, jak tak dalej 
pójdzie, to nasze rolnictwo długo 
nie pociągnie. Z wrodzoną sobie 
inteligencją wydedukowałem, że 
w bagażniku tego starego grata, 
który stoi obok budynku spółdziel- 
ni, znajduje się pewnie coś uży- 
tecznego. Oczywiście, miałem ra- 
cję. Tak stałem się właścicielem 

ż prawie no- 


Producent: L.K. Avalon 


wego śrubokrętu. No cóż, mo- 
że się przyda. Nieco dalej, przy 
domu sołtysa, znalazłem kolejny 
śrubokręt, tym razem krzyżowy. 
Niestety, złamał się, kiedy próbo- 
wałem odkręcić tabliczkę od Śścia- 
ny. Okazało się, że użyłem nieod- 
powiedniego narzędzia. Z drugim 
śrubokrętem, tym normalnym, 
poszło mi o wiele lepiej. Przy 
okazji dowiedziałem się paru in- 
teresujących rzeczy od siedzące- 
go na ławeczce przed domem 
bezzębnego (a dokładniej rzecz 
ujmując - dwuzębnego) sołtysa. 
Obejrzałem też w jego domu 
aparaturę służącą do produkcji 
napojów wyskokowych (na włas- 
ne potrzeby, oczywiście). Po owej 
jakże intelektualnej rozmowie po- 
myślałem, że można by zrobić ka- 
wał sołtysowi. Należało znaleźć 


tylko gniazdo os. Teoretycznie nie 
byłoby z tym kłopotu, tyle tylko, że 
zapomniałem, gdzie je widziałem. 
Udałem się w teren. 

Na początek ruszyłem w stro- 
nę naszego obozu. Po drodze za- 
trzymałem się też w tartaku, gdzie 
pożyczyłem sobie siekierę. Od- 
dam później. Dalej natrafiłem na 
gostka łowiącego ryby, a w budce 
obok na babsztyla, który zaz- 


drośnie 
strzegł pieniędzy. Niestety, żadne 
z nich nie chciało dać mi tego, 
o co grzecznie prosiłem. Trzeba 
będzie zastosować środki spec- 
jalne, jednak na razie, głównie 
z powodu braku pomysłów i sprzę- 
tu, zostawiłem ich w spokoju. 
Przed bramą obozu znalazłem 
walającą się na ziemi lupę, a w sa- 
mym obozie - talię kart. Niestety, 
nie było nikogo, kto chciałby ze 
mną zagrać (gdzie oni wszyscy, 
u diabła, poleźli?!). Ze złości rąb- 
nąłem siekierą w maszt flagowy, 
co spowodowało pewne nieprze- 
widziane skutki. Ni stąd, ni z owąd 
zostałem zdzielony w łeb patel- 
nią, która do tej pory wisiała na 
maszcie w zastępstwie flagi. W po- 
rządku, nie ma tego złego, co by 
na dobre nie wyszło. W moje łapki 
wpadła rzeczona patelnia wraz 
z kawałkiem sznur- 
ka. 

Po tych eks- 
cesach wróciłem do 
„centrum” wsi i wstą- 
piłem do sklepu. Ja- 
kież było moje zdzi- 
wienie, kiedy w środ- 
ku nikogo nie zasta- 
łem. Dzięki temu mo- 
głem sobie pożyczyć to 
i owo, a ściślej rzecz 


biorąc - pu- 
szkę  czer- 
wonej farby, 
niebieską bu- 
telkę oraz ka- 
wałek sera. 
A nuż coś z te- 
go się przyda. W sklepie znaj- 
dowała się też nowoczesna 
maszyna do liczenia pieniędzy 
„made in garaż" czy jakoś tak. Po- 
stanowiłem sprawdzić jej działa- 
nie. Niestety, nie mogłem tego spraw- 
dzić na banknotach, bo już wszyst- 
kie wydałem, okazało się jednak, 
że w tym przypadku wystarczy 
talia kart. To, co się stało potem, 
można nazwać różnie - dość rzec, 
że po raz kolejny zo- 
stałem za- 
dziwiony, 
a przy 
okazji 
dostałem 
też kartę 

pływacką. 

Nie wiedząc, co ze sobą 
począć, poszedłem do starego 
zamczyska, aby trochę pomyśleć 
w jego chłodnych murach. Będąc 
już na miejscu, wymyśliłem, że 
nie ma co myśleć, tylko trzeba 
działać (jednak myślenie to potę- 
ga!). Ponieważ w kwestii działa- 
nia nic mi akurat nie przychodziło 
do głowy, postanowiłem zabrać 
koło ratunkowe ze ściany. W tym 
samym pomieszczeniu znajdo- 
wała się też tablica, na której jakiś 
kretyn wyrył same kropki i kreski. 
Po kolejnym niebezpiecznie dłu- 
gim okresie namyślania się przy- 
pomniałem sobie, że już kiedyś 
widziałem coś takiego i to zupeł- 
nie niedawno. Okazało się, że 
ten, co to wykuł, to jednak ma łeb 
na karku. Wiadomość była napi- 
sana alfabetem Morse'a. Na szczęś- 
cie druh Czapla, dbając o nasz 
wszechstronny rozwój, przekazał 
mi jeszcze przed wypadkiem z og- 
niskiem kartkę z tymi wszystkimi 
kropkami i kreskami, tak więc nie 
miałem większych trudności z roz- 
kodowaniem napisu na skalnej 
tablicy. W następnym pomiesz- 
czeniu natrafiłem na rapier oraz 
na magiczną księgę, których nie 
omieszkałem wziąć. 

Idąc do zamku, po drodze wi- 
działem cmentarz. W ramach ćwi- 
czenia i tak już wrodzonej odwa- 
gi, udałem się w to miejsce. Sam 
cmentarz poprzedzał ogród. W nim 
to znalazłem jakże użyteczną ło- 
patę oraz kawał materiału, czyli mó- 
wiąc po ludzku płachtę. Dalej znaj- 
dowało się wspomniane miejsce 
wiecznego spoczynku paru osób 
z pobliskiej wioski. Oczywiście, 
na widok grobowca od razu po- 
stanowiłem go przeszukać, bo kto 
wie, może są tu jakieś duchy? 
Jeśli w krypcie był jakiś upiór, to 
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_ musiał się schować. Oczywiście, 
_'. ze strachu przede mną! Jakem 
Lolo, nie poddam się tak łatwo, 
powiedziałem sobie i zaraz roz- 
'. począłem poszukiwania. Po ob- 
_ stukaniu ścian znalazłem małe 
drzwiczki, z których po kilkukrot- 
_ nym otwarciu i zamknięciu wy- 
__ padła śrubka. Nie chcąc dalej de- 
wastować grobowca (pewnie miejs- 
ca spoczynku właściciela zamku, 
kogo innego byłoby stać na tak 
luksusowy apartament?), pozos- 
tawiłem klapkę otwartą. Dobra, 
ałem śrubkę, ale przecież przy- 
szedłem tu w zupełnie innym ce- 
lu. Z pomocą przyszła mi księga 
znaleziona w zamku. Po wypo- 
wiedzeniu odpowiedniej formuły 
sprawa wyjaśniła się sama. Jak 
mamę kocham, krzyknąłem, praw- 
dziwy duch! Ale mój entuzjazm 
zaraz opadł, bo tamten był jakiś 
taki dziwny. Szczerzył tylko zęby 
i nic więcej. Co to za duch?! Nie 
zrażony przeciwnościami losu, 
postanowiłem zmusić go do zawy- 
cia. Doskonale nadawała się do 
tego patelnia, którą wcześniej 
zdobyłem w obozie. Tyle że duch 
okazał się osobnikiem bardzo 
upartym i zamiast zawyć, tylko bąk- 
nął coś i wypluł szczękę. Dałem 
mu spokój, a protezę za karę za- 
brałem. Na odchodne przed gro- 
bowcem przeczytałem jeszcze ja- 
_ kieś brednie o bębenku, ale nie 
warto tego nawet zacytować. 
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Idąc dalej na- 
trafiłem na so- 
lidną bramę ze 
stalowych prę- 
tów, a że swo- 
ich zębów było 
mi szkoda, po- 
służyłem się 
szczęką  du- 
cha. Do zwie- 
dzenia pozos- 
tał mi już tylko 
las, jednost- 
ka wojskowa, 
okolice czołgu 
oraz  namio- 
cik. _ Wybra- 
łem ten pierwszy. Jak się okaza- 
ło, słusznie, gdyż znalazłem to, 
czego tak długo i bezskutecz- 
nie poszukiwałem - gniazdo os. 
Niestety, osy, jak to osy, nie 
chciały zrozumieć, że chcę je 
zabrać w inne miejsce dla ich włas- 
nego dobra. Ale od czego miałem 
płachtę? Nieco dalej, na zachód, 
znalazłem dziwne drzewo o jesz- 
cze dziwniejszych zainteresowa- 
niach oraz krzaczek jagód. Te 
ostatnie natychmiast zerwałem. 
W końcu doszedłem do ruskiej 
jednostki wojskowej. Jak to bywa 
w takich miejscach, całość pre- 
zentowała się w odcieniach sza- 
rości, postanowiłem więc ożywić 
nieco otoczenie i zabrałem się za 
pisanie na murze. Muszę obiek- 
tywnie stwierdzić, że mam talent. 

Przypomniałem sobie o jezior- 
ku, a że robiło się coraz cieplej, 
udałem się w jego okolice. Na 
upał nie ma to jak kąpiel! Niestety, 
gostek dalej łowił ryby, zajmując 
cały pomost, więc całkiem na po- 
ważnie się zdenerwowałem. Cie- 
kawe czy umie pływać? Tak na 
wszelki wypadek rzuciłem mu 
jeszcze koło ratunkowe, ale dzię- 
ki temu zarówno wędka, jak i wia- 
derko zmieniły właściciela. 

W „centrum* było jeszcze jed- 
no miejsce, do którego dotychczas 
nie zajrzałem, a które okazało się 
być prawdziwym ośrodkiem kul- 
turalnym. Chodzi mi oczywiście 
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o bar, a jakże. W barze owym znaj- 
dował się „łelement" społeczny 
w postaci dwóch spragnionych oso- 
bników oraz szef tego całego in- 
teresu czyli barman, nie sprzeda- 
jący jednak niczego na kredyt 
i bez dowodu (osobistego ma się ro- 
zumieć). Menele wyglądali na takich, 
którzy za butelkę zrobią wszyst- 
ko, poszedłem więc do dawnego 
PGR-u i napełniłem niebieską butel- 
kę wodą z kranu, po czym zajrza- 
łem do domu sołtysa, gdzie naocz- 
nie przekonałem się, że maszyneria 
działa doskonale. Nieco później 
z flaszką wysokoprocentowego na- 
poju udałem się do baru, gdzie dro- 
gą handlu wymiennego zostałem 
właścicielem pióropusza. 

Już chciałem iść dalej, kiedy 
nagle sobie przypomniałem, że 
o czymś miałem pamiętać, ale... za- 
pomniałem, o czym. Olśnienie przy- 


szło wtedy, gdy zobaczyłem sie- 


dzącego i rozmyślającego nad by- 
tem sołtysa. No tak, osy. To już 
mam, brakowało mi jeszcze ostat- 
niego przedmiotu do spłatania fi- 
gla. Przydałby się jakiś hełm lub 
kask, tylko gdzie ja taki znajdę? 
Głupie pytanie, ośla łąko, w jed- 
nostce wojskowej! - powiedział na- 
gle jakiś głos. Eee... a ty kto - za- 
pytałem, ale odpowiedziała mi tyl- 
ko cisza. Cóż, pewnie mi się zda- 
wało. Mimo wszystko poszedłem 
jeszcze raz do jednostki. 

-__ Tym razem drzwi były otwar- 
te. W środku siedział wojak trzy- 
mający w wyciągniętej ręce nieco 
większą petardę, czyli po prostu 
granat. Niestety, w szkole nigdy 
mi nie szło z językami obcymi, więc 
sobie nie pogadaliśmy. A mógł 
z tego powstać piękny kon- . _. 
trakt handlowy. Mo- „+. 444 
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klapa. Dobra, dość rozpamiętywa- 
nia przeszłości. Ponieważ bełkot 
żołnierza mnie zdenerwował, w przy- 
pływie złości postanowiłem wy- 
ciągnąć zawleczkę z granatu. 
W trosce o swoje jakże cenne 
zresztą życie użyłem do tego celu 
wędki. Ależ rozrywkowy dzień - 
zwłaszcza dla żołnierza. Jako zdo- 
bycz zabrałem radiostację, kara- 
bin, hełm (YES!), maskę gazową 
oraz materiały radioaktywne. Zna- 
lazłem też kartkę papieru, na 
widok której wróciły wspomnienia, 
jak to przed kilkoma dniami Luiza 
pokazywała mi „łorigami" albo coś 
takiego. Spróbowałem swoich mo- 
żliwości, ale jakoś nie wychodziło 
mi to najlepiej. Prawdopodobnie 
była to wina papieru, bo przecież 
talent mam niezawodnie. 

Nie czekając już na nic, popę- 
dziłem do domu sołtysa, któremu 
podarowałem w „prezencie" hełm 
wraz z gniazdem os, po czym z ca- 
łej siły rąbnąłem faceta łopatą. 

I co? I nic! Sołtys dalej spokojnie 
kontemplował. Twardziel, nie po- 
wiem. 

Ruszyło mnie chyba sumie- 
nie, bo poszedłem do kościoła. 

Co prawda, nie znalazłem tam uko- 
jenia duchowego, ale za to niemal 
wpadłem na drugą tablicę, którą | 
pozostawił tajemniczy ktoś. A, był- | 
bym zapomniał, | 
wierząc w cu- 
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konać. Najodpowiedniejszym ma- 
teriałem do tego celu wydawały 
się materiały radioaktywne. Nieste- 
ty, jedynym skutkiem ich użycia 
było napromieniowanie sera przed 
kościołem. 

Nieco lepszy papier na moje 
składanki znalazłem w budynku 
spółdzielni rolniczej. Chciałem zro- 
bić dla Luizy coś ładnego, ale wy- 
szedł mi papierowy młotek. Mło- 
tek ten wraz z materiałami roz- 
szczepialnymi przydał się do wy- 
sadzenia kawałka muru przy zam- 
ku, który to blokował dotychczas 
skutecznie dostęp do oliwiarki. Tej 
ostatnie użyłem, będąc po raz ko- 
lejny w budynku dawnego PGR-u 
i otrzymując w zamian butelkę po 
śmietanie. Łażąc bez celu, trafi- 
łem przed grobowiec i jeszcze raz 
przeczytałem inskrypcję. Teoretycz- 
nie bębenek mógłbym nawet zro- 
bić, tyle że brakowało mi zwierza- 
ka. 

Przystąpiłem do działania. 
Odwiedziłem obozowego kuchci- 
ka. Wiadomo, jak człowiek głod- 
ny, to i robota się nie klei. Po chwi- 
li konwersacji zostałem szczęśli- 
wym właścicielem soku z jagód 
oraz palnika acetylenowego. Bę- 
dąc w pobliżu, wpadłem 
też do strategicz- 

nie położonej 
obozowej 
latryny, 

gdzie za- 
raz obok 
znaj- 
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dował się automat z Polococtą. 
Niestety, nie miałem klucza do te- 
goż przybytku i musiałem postą- 
pić niczym MacGyver, używając 
w zastępstwie rapiera. Sama la- 
tryna okazała się niezłym miejs- 
cem nadawczo-odbiorczym, dzię- 
ki czemu dowiedziałem się tego 
i owego. W latrynie wisiały też nu- 
ty, które oczywiście zwinąłem. Na 
sam koniec udało mi się jeszcze 
wyłowić przy pomocy sznurka je- 
den dorodny but, który to znalazł 
zaraz zastosowanie w uzyskaniu 
puszki napoju gazowanego z dys- 
trybutora. 

Wróciłem do wioski i zaintere- 
sowałem się śmietnikiem, tym ko- 
ło przystanku autobusowego. Po- 
święcając swe życie, a może na- 
wet zdrowie, wypiłem napój przy- 
gotowany przez naszego kuchci- 
ka i znalazłem się w super tajnej, 
ukrytej melinie. Właściciel był 
bardzo małomówny, zdecydowa- 
nie wolał działać niż mówić. Szko- 
da tylko, że nie będę mógł usiąść 
przez dwa tygodnie na krześle. 
Plusem mojej wyprawy była ża- 
rówka. 

Miałem nuty, należało więc 
jeszcze wykonać jakiś instrument, 
który wywabi mysz siedzącą w le- 
sie obok miejsca, gdzie jeszcze 
niedawno wisiało sobie gniazdo 
os. Najodpowiedniejszy wydawał 
się oczywiście flet, a narzędzia po- 
trzebne do jego wykonania znaj- 
dowały się w tartaku. W komórce 
było ciemno, ale miałem przecież 
żarówkę. Tu uruchomiłem maszy- 
nerię. Po kilku chwilach oczekiwa- 

nia z karabinu zrobił się flet. 
W 'to mi graj! Zabra- 
łem jeszcze tylko 
tokarkę z komór- 
ki i poszedłem 
na polowa- 
nie. 


Mysz wy- 
wabiłem i 
po- 
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częstowałem 
serkiem. 
Oczywiście, 
zapomniałem, 
że ser jest na- 
promieniowa- 
ny i z myszy 
zrobił się kret, 
którego złapa- 
łem na robaka 
(a właściwie to 
panią robako- 
wą, bo męża 
rano wyciąg- 
nęli na ryby) 
wykopanego 
przy bramie obozu. Zgodnie z in- 
strukcją przy grobowcu zmonto- 
wałem kretobębenek i poszedłem 
zabawić pewne rozrywkowe drze- 
wo (tabliczka HIGH VOLTAGE, 
potem pióropusz, plus kretobębe- 
nek). 

Po zabraniu resztek tym ra- 
zem rozerwanego, a nie rozryw- 
kowego drzewa, udałem się w kie- 
runku latryny, gdzie po wypiciu 
Polo-cocty zatkałem lufę czołgu 
kawałkiem drewna, jaki pozostał 
mi po łopacie. Przy samym czołgu 
pomajstrowałem złamanym śrubo- 
krętem krzyżowym i przez otwarte 
przejście wrzuciłem tokarkę. Po 
paru sekundach z siłą wodospadu 
został wystrzelony konik szacho- 
wy, który idealnie pasował do bu- 
telki po śmietanie. Tego historycz- 
nego połączenia dokonałem w po- 
bliżu baru i sklepu wiejskiego. 

Następnie udałem się po na- 
leżne mi pieniądze do budki w po- 
bliżu jeziorka. Tym razem miałem 
dobre argumenty. Z ciężko zaro- 
bioną forsą poszedłem do baru, 
gdzie tylko zdenerwowałem szefa 
całego tego interesu. Niemniej 
zdobyłem następną butelkę. Na- 
darzyła się kolejna okazja do za- 
handlowania z dwoma pijaczkami 
z baru. Tym razem przedestylo- 
wałem wodę święconą. Za za- 
wartość butelki otrzymałem łuk. 

Teraz miałem już właściwie 
wszystko, aby uwolnić Luizę. Bra- 
kowało jeszcze tylko trochę 
żaru. Tu pomógł mi stary 
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indiański sposób z łukiem i kawał- 
kiem drewna, który zastosowałem 
w okolicach namiociku. Potem 
śmiało poszedłem do czołgu, uży- 
łem metalowego pręta, śrubokrę- 
tu oraz żaru i palnika acetyleno- 
wego i... Luiza nareszcie była wol- 
na! 

Oczywiście, zamiast mi podzię- 
kować, powiedziała, że mnie nie- 
nawidzi i że już ze sobą nie cho- 
dzimy. No pewnie, że nie! Prze- 
cież to ja cały czas chodziłem, 
sam, a ona tylko siedziała w czoł- 
gu i czekała. Ech, baby, kto by je 
zrozumiał! 


Sebastian Babczyński 
„Muad'Dib* 


Dystrybutor: 


LK AVALON 
ul. Targowa | pok. 1104 
35-064 Rzeszów 
tel. (17) 522-707 


W poprzednim numerze ŚGK 
pobieżnie opisałem główne zasa- 
dy walki podwodnej w symulato- 
rze firmy SSI, Silent Hunter. Dzi- 
siaj postaram się przekazać tro- 
chę więcej wskazówek, przydat- 
nych podczas walk w głębinach 
Pacyfiku. Wszystkie poniższe in- 
formacje odnosić się będą bezpo- 
średnio do okrętów klasy Gato/Ba- 
lao oraz Tench, jako że były one 
najbardziej zaawansowanymi 
okrętami amerykańskimi okresu 
Drugiej Wojny Światowej; jedna- 
kowoż po uwzględnieniu różnic 
technicznych pomiędzy poszcze- 
gólnymi typami jednostek, rozwa- 
żania owe znajdują pełne zasto- 
sowanie również wśród starszych 
klas okrętów. 


TROPIENIE 


Po wyruszeniu z portu skieruj 
jednostkę bezpośrednio do wyzna- 
czonego terenu działań. Od mo- 
mentu osiągnięcia tej strefy bacz- 
nie obserwuj mapę, na którą na- 
noszone są informacje od wywia- 
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du o położeniu japońskich konwo- 
jów. Należy pamiętać, że dane te 
są fragmentaryczne i uzupełniane 
co kilka lub kilkanaście godzin, co 
wystarczy, by uprzednio naniesio- 
na na mapę grupa okrętów zdą- 
żyła oddalić się od zaznaczonej 
pozycji nawet o ponad sto mil mor- 
skich. Właśnie z tego powodu nie 
wolno Ci popełniać grzechu nie- 
cierpliwości i gnać za najbliższym 
kontaktem co sił w śrubach. Okręt 
podczas takich pogoni zużywa spo- 
ro cennego paliwa, a przecież je- 
go rezerwa musi zostać na dro- 


trasy, którymi pływa większość ja- 
pońskich konwojów. 

Tutaj podkreślić muszę, że 
konwojem nazywam zgromadze- 
nie statków transportowych, zwy- 
kle posiadających osłonę złożoną 
z niszczycieli lub eskortowców. 
Konwoje zaznaczane są na ma- 
pie kolorem czarnym i zwykle trzy- 
mają się stałych szlaków handlo- 
wych. W grze występuje także jesz- 
cze jeden rodzaj nawodnych zgru- 
powań, zwany dalej grupami bo- 
jowymi. Składają się one z kilku 
dużych, silnych jednostek, takich 


jak pancerniki, krążowniki czy lot- 
niskowce oraz silnej eskorty nisz- 
czycieli. Takie grupy na mapie ma- 
ją kolor czerwony i raczej nie po- 
siadają ustalonych tras, co ozna- 
cza, że mogą pojawić się zupeł- 
nie znienacka w najcichszym na- 
wet zakątku oceanu. Dlatego też 
podczas tej kilkudniowej obser- 
wacji szlaków morskich koniecz- 
nie pamiętać musisz o regularnym 
spoglądaniu na radar, aby Twoje- 
go skupienia nie przerwał niespo- 
dziewanie odgłos salwy z ciężkich 
dział pancernika. 

Teraz, gdy poznałeś już 
/ zwyczaje spacerowe prze- 


gę powrotną do bazy. Poza ; * już 
tym nie masz żadnej pewnoś- j j 
ci, czy w ogóle uda Ci się do- ciwnika, wybierasz miejsce, w 


paść ścigany konwój. Tutaj jest 
tak, jak podczas polowania - 
cierpliwość to klucz do suk- 
cesu. Aby wypełnić misję, na- 
leży dostać się mniej więcej %. 
na środek patrolowanego 
obszaru i przez kilka dni ź 
spokojnie dryfować 

z wyłączonym silni- 
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dzenie paliwa, dając 
jednocześnie  nie- 
mal stuprocentową 
gwarancję upolowa- 
nia kilku smacznych 
kąsków. Jakie miejs- 
ce będzie tym ideal- 
nym dla zastawienia 
zasadzki? Otóż do- 
skonale byłoby, gdy- 
by dało się czekać 
na konwoje gdzieś 
na środku oceanu, gdzie woda 
jest głęboka, a bliskość lądu nie 
zakłóca pracy radarów. Jednak 
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najczęściej bywa tak, że szlaki 
handlowe przebiegają w niewiel- 
kiej odległości od brzegów, na sto- 
sunkowo płytkich wodach. Wtedy 
optymalnym rozwiązaniem jest 
znalezienie takiego miejsca na tra- 
sie konwoju (warto poszukać, opła- 
ci się), gdzie w niedużych odległoś- 
ciach od siebie występują spore 
różnice głębokości. Do miejsc ta- 
kich należą wszelakie rowy głębi- 
nowe i niecki, a także występują- 
ce wzdłuż brzegów linie granicz- 
ne pomiędzy szelfem, a właści- 
wym dnem morskim. Chodzi o to, 
że konwój atakować możesz 
nawet w wodzie o głębokości 
trzydziestu do pięćdziesięciu stóp 
(przeciętna przy brzegach), ale 
ukryć się już w niej nie da i każdy 
średnio rozgarnięty kapitan japoń- 
skiego niszczyciela odnajdzie i 
zatopi Cię w tak płytkich wodach 
bez trudu. Dlatego też tak 
ważne jest, aby 
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gdzieś w pobliżu Twojej zasadzki 
był obszar głębszej wody, na któ- 
ry będziesz mógł po ataku uciec 
w celu ukrycia się w głębinach. 
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Kiedy już upatrzysz sobie 
takie miejsce, spokojnie doń po- 
płyń, po czym wyłącz silniki i zno- 
wu swobodnie dryfuj w oczekiwa- 
niu na zwierzynę (zakładam, że po- 
stanowiłeś zaatakować konwój, 
a nie jakąś grupę bojową). Jeśli do- 
konałeś trafnej analizy ruchów ja- 
pońskich jednostek, to w przecią- 
gu kilku dni coś powinno Ci przy- 
płynąć. „Coś” może być małym, 
średnim lub dużym konwojem 
oraz ewentualnie zabłąkaną gru- 
pą bojową (choć te zwykle trzy- 
mają się otwartych wód). Teraz po- 
dejmujesz decyzję o ataku lub 
ewentualnym zignorowaniu napot- 
kanych jednostek. Zasadniczo naj- 
łatwiejszą zwierzyną są małe, 
wolno pływające konwoje, zwykle 
posiadające słabą eskortę lub w 
ogóle jej pozbawione. To jest cel 
dla każdego, ale uwaga! - czasa- 
mi może to być zasadzka, na przy- 
kład pięć wolniutko płynących ni- 
szczycieli... Średniej wielkości kon- 
woje (około dziesięciu jednostek 
nawodnych) są już większym wyz- 
waniem. Często nawet i połowa 
statków może być okrętami eskor- 
—— ty.Najbar- 

ź z »_ dziej nato- 
miast nie- 
ż bezpiecz- 
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I MB SVGA, CD-ROM 


Dystrybutor: 


Digital Multimedia Group 


W jednym z poprzednich nume- 
rów (ŚGK 5/96) mogłeś przeczytać 
recenzję gry pt.: Normality. Tym ra- 
zem proponuję kompletny sposób 
przejścia tej rewelacyjnej przygodów- 
ki. Przedstawione rozwiązanie jest 
wersją minimalną. W grze można wy- 
konać jeszcze kilka zadań, które nie 
są niezbędne do ukończenia zabawy, 
ale warto się nimi zająć dla czystej sa- 
tysfakcji. 

Mieszkanie 

Zaczynasz w swoim pokoju. Pod- 
nieś poduszkę i zabierz leżący pod 
nią pilot do telewizora. Obejrzyj ka- 
napę. Oops - coś słaba ta kanapa. Nie 
masz już kanapy, ale za to znalazłeś 
coś dziwnego. Podnieś intrygujące Giz- 
mo. Z pokoju zabierz także ulotkę 
spod drzwi i koszulkę z szuflady. Idź 
do łazienki. Z wanny wyciągnij zas- 
tanawiające coś określone mianem 
Sharkpoon. Rozbij nim szybkę w pral- 
ce. Szczura tam biegającego zapakuj 
do tekturowego pudełka (jest w kuch- 
ni). Zabierz też dziobiącego ptaszka- 
zabawkę. W pokoju użyj ptaszka na 
pilocie. Otrzymasz urządzenie podtrzy- 
mujące działanie TV. Możesz teraz 
spróbować wydostać się z mieszkania. 

Otwórz okno i użyj go. Trafisz 
na platformę czyściciela okien, Dai'e- 
go. Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, 
że napiłby się czegoś, a najchętniej 
mleka. Wróć do mieszkania i weź z 
kuchni kubek oraz słoik farby. Za- 
gotuj wodę w czajniku i nalej jej do 
kubka. Dodaj do niego też trochę far- 
by, a uzyskasz wyrób mleko-podobny. 


Wróć z nim do Dai'ego i poczęstuj go 
tym specjałem. W zamian zwiezie Cię 
na dół. 

Tu przeczytaj ulotkę. Jest to ogło- 
szenie o dobrze płatnej pracy jako 
tester mebli w fabryce. Aby dostać się 
do fabryki, idź do najbliższego przys- 
tanku i „użyj go'* (możesz także po 
prostu wcisnąć klawisz „M''). 

Fabryka 

Wejdź do fabryki. Powiedz recep- 
cjonistce, że chcesz się zatrudnić. Nie 
ma sprawy, choć... jest jeden problem. 
Jesteś trochę za mały (prawdę mó- 
wiąc, jesteś wyjątkowym pokur- 
czem). Ubierz koszulkę. Jest na niej 
napis „I am fat* (jestem gruby). Po- 
rozmawiaj jeszcze raz z recepcjonist- 
ką i zwróć jej uwagę na napis na ko- 


binki. W kanałach wentylacyjnych 
znajdź i zabierz pasek. Odszukaj tak- 
że wywietrznik nad biurem Brin- 
klera. Sięgając w dół, wykradnij ze 
szklanej tuby kawałki połamanych 
mebli. Możesz już wrócić na dół. 
Idź na piętro do pomieszczenia 
z dwoma łóżkami. Po drodze zabierz 
akumulator. Połącz go z nadajnikiem, 
odbiornik natomiast podłącz do ur- 
wanych kabli przy drugim łóżku. Te- 
raz połóż resztki mebli na łóżko. Mo- 
mentalnie pojawi się Waste Engineer 
zbierający zniszczone sprzęty. Ponie- 
waż łóżko, które chwilę wcześniej 
uruchomiłeś, emituje fale snu, Waste 
Engineer zasypia. Możesz już wy- 
łączyć piły, których pilnował (są za 
pokojami z namalowanym umeblo- 
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szulce. Tym razem nie będziesz miał 
żadnych problemów. Drzwi do wnęt- 
rza fabryki stają dla Ciebie otworem. 

ldź do pomieszczenia z napisem 
„Hospitality Niche*, Tu musisz wyka- 
zać się jako tester mebli. Pamiętaj, że 
głównym zadaniem takiego testera 
jest... niszczenie. Ale przecież w tym 
jesteś geniuszem. Użyj dziwacznej ma- 
chiny koło drzwi. To automat do ka- 
wy. Podnieś kubek z kawą... No tak, 
wszystko zniszczone - jesteś przyjęty. 

W biurze pana Brinklera obej- 
rzyj radio i weź z niego część odbior- 
czą. Z gniazdka obok zabierz nada- 
jnik. Idź do WC (jest po lewej stron- 
ie zaraz przed wejściem do stołów- 
ki). Wejdź na klapę i sięgnij do dra- 


waniem). Stoi tam pełna gaśnica pia- 
nowa. Jest za ciężka, abyś mógł ją no- 
sić. Mógłbyś ją opróżnić, ale masz za 
krótkie pałce, aby wcisnąć wszystkie 
przyciski na raz. Powinno ci pomóc 
zaciśnięcie na niej paska... Pustą gaś- 
nicę zabierz ze sobą. Użyj przycis- 
ków kontrolnych po prawej. Wyłączy 
to ruchome ostrza. Połóż się na taś- 
mociągu (tym najbardziej na prawo) i... 

Co za jazda! Znajdujesz się w cen- 
trali organizacji podziemnej przygo- 
towującej rewolucję. Cała ta organi- 
zacja to na razie troje ludzi, ale jak 
się zgodzisz, to już będzie czworo. 
Oczywiście, zgadasz się bez wahania. 
Na początek musisz wykonać dwa 
zadania próbne. 

Stacja telewizyjna 
Pierwsza misja to nadanie 
w ogólnomiejskiej audycji 
taśmy z nagraniem tele- 
dysku niejakiego Briana 
Deluge - duchowego guru 
rebeliantów. Idź do stacji 
TV (użyj mapy - klawisz „M”). 
Przed wejściem stoi nie- 
miły pan, który oczywiście 
nie chce wpuścić Cię do 
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środka. Pokaż mu szczura, a ucieknie 
przerażony. 

Zanim wejdziesz do środka, pod- 
nieś grudkę ziemi. Wewnątrz skieruj 
się do biura Mr. Johnsona. Porozma- 
wiaj najpierw z jego sekretarką i po- 
proś, aby umówiła Cię na rozmowę. 
Zaraz po tym pan Johnson będzie go- 
tów Cię przyjąć. Powiedz mu, że masz 
ważną taśmę, która musi być natych- 
miast wyemitowana. Johnson to czło- 
wiek szalenie zajęty i nie ma na to 
czasu, ale da Ci kartę identyfikacyj- 
ną. Otwórz nią drzwi do reżyserki. 
Taśmę magnetowidową (dostałeś ją 
od Heather - liderki spiskowców) 
umieść w dolnym z dwóch odtwarza- 
czy (to te po lewej). Możesz teraz 
użyć komputera i odtworzyć nagra- 
nie. No nie. Znowu te hasła, wszę- 
dzie hasła i hasła. Czemu te komput- 
ery wciąż pytają o jakieś hasła!? Idź 
do pokoiku na lewo za ścianą z mo- 
nitorów. To pomieszczenie „pokłado- 
wego'* informatyka. Spytaj go o ha- 
sło. Oczywiście Ci go nie poda, ale 
powie, że nosi je blisko serca. Rzuć 
w niego brudną ziemią. Zdenerwo- 
wany każe Ci wyczyścić jego koszul- 
kę. Razem z koszulką dostajesz iden- 
tyfikator. Rzuć na niego okiem. No 
tak - „Holen*. Masz więc już hasło. 
Wróć do komputera, podaj mu hasło 
i wpisz dwie komendy „load VT2* 
i „run VT2*. W ten sposób pierwszą 
misję masz za sobą, a całe miasto 
obejrzało wywrotowy materiał. 

Centrum handlowe 

Drugie zadanie to pomalowanie 
rzeźby w centrum handlowym. Au- 
torem tej rzeźby jest Paul Nystalux - 
tak zwany ojciec narodu. Pomalo- 
wanie jej - i to na żółto - będzie miało 
niewątpliwy wydźwięk polityczny. 

Na początek napełnij pustą gaś- 
nicę farbą z beczki (dowolna z be- 
czek stojących z tyłu fabryki). Idź do 
M.I.N.T. Mall (to właśnie centrum 
handlowe). Porozmawiaj ze ślepcem 
przed wejściem. Za dobrą książkę da 
Ci pudełko zapałek. Tylko po co ślep- 
cowi książka? A zresztą lepiej nie być 
zbyt ciekawym. Książkę znajdziesz 
w fabryce w jednej z szafek załogi. 
Pomieszczenie z szafkami jest za sto- 
łówką. Otworzyć da się tylko jedną z 
nich. Znajdziesz ją obserwując pod- 
pisy. Gdy zmienią się z „łockers* na 
„locker* to będzie to ta szafka. 
Otwórz ją i zabierz książki. Ślepcowi 
podaruj tę z napisem ,„Costume Book*', 

Wejdź do sklepu. Wewnątrz Norm 
2782 każe Ci postawić gaśnicę koło 
rzeżby. Wiesz już teraz, że ten wielki 
wafel przy wejściu to właśnie to, co 
masz pomalować. 

Idź na piętro do sklepu 
z zabawkami. Zdejmij ze 
ściany sekator („Fruit Cop- 
pers*). Za jego pomocą 


- odetnij od sufity duży mo- 
U del szybowca. Przymocuj se- 
= kator do szybowca i wy- 
Ż rzuć przez drzwi. W ten 
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sposób ominiesz wykrywacz rzeczy 
skradzionych (co za nazwa!). W po- 
dobny sposób, za pomocą mniej- 
szych samolocików wyekspediuj ze 
sklepu pluszowe pieski. Musisz wy- 
kraść ze sklepu wszystkie psiaki (wy- 
starczy, że wyślesz trzy sztuki - reszta 
zrobi się „automagicznie '). 

Na korytarzu podnieś sekator. 
Idź z nim do mięsnego na parterze. 
Porozmawiaj ze sprzedawcą o pracy. 
Coś nie lubi on swojego zajęcia i rą- 
bnie w ladę tak, że zgasną światła. Ko- 
rzystając z ciemności i sekatora odet- 
nij głośnik i zabierz go ze sobą. 

Skieruj się do sklepu muzycz- 
nego. Pracuje tam wspomniany już 
Brian Deluge. Możesz z nim pokon- 
wersować, ale to straszny bubek. Na 
zapleczu podłącz głośnik do wieży 
stereo. Ze ściany naprzeciwko drzwi 
wejściowych zdejmij środkowy CD 
i włóż go do stereo. Głośna muzyka 
zwabi do środka psa, a Norm 2782 
pobiegnie za nim na piętro. Teraz bez 
stresu możesz pomalować rzeźbę. 

Zaraz, nie tak szybko. Robienie 
tego własnoręcznie byłoby zbyt pros- 
te. Lepiej posłużyć się Normem. Przed 
rzeźbą podpal książkę. Zawsze zwar- 
ty i gotowy Norm przybiegnie i roz- 
pocznie akcję ratowniczą... gaśnicą, 
którą przyniosłeś. W efekcie zamalu- 
je wszystko na żółto. Przy okazji stru- 
mień farby wepchnie Cię do jakiegoś 
ciemnego pomieszczenia. Są tu ja- 
kieś skrzynie, ale nie widać dokład- 
nie, co to. Poświeć sobie zapałkami. 
No, teraz widać dokładnie - to skrzy- 
nie ze sztucznymi ogniami... Coooo!?! 
Ale i tak już za późno. Jedyne co pa- 
miętasz, to wielkie bum i długi lot za- 
kończony niezbyt miękkim lądowa- 
niem. Również Norm 2782 trochę 
ucierpiał i nie czuje się najlepiej. Za- 
bierz go do Heather, ona mu pomoże. 

Więzienie 

Heather co prawda niezbyt po- 
mogła Normowi, ale dopasowała je- 
go mundur tak, aby pasował na Cie- 
bie. A po co Ci mundur Norma? A po 
to, że przed Tobą trzecie zadanie. Mu- 
sisz uwolnić Saula Nystaluxa - zagin- 
ionego przed trzydziestu laty brata 
obecnie panującego dyktatora Paula. 
A skąd go uwolnić? Oczywiście, że 
z paszczy lwa, czyli z centrum śled- 
czego Normów (bo, jak podejrzewa 
Heather, Saul nie zaginął, lecz został 
uwięziony przez swojego brata). 

Skieruj swoje kroki do Ordinary 
Qutpost. Porozmawiaj z Normem 
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w recepcji - poda Ci kod do działu ba- 
dań. Kod wpisz na klawiaturze przy 
windzie po prawej (patrząc od strony 
wejścia). Trafisz do działu naukowe- 
go. Prowadzone tu są eksperymenty 
nad wpływem muzyki heavy metalo- 
wej na psychikę człowieka. Przy prze- 
zroczystej tubie wciśnij klawisz ze 
strzałką w dół i następnie czerwony 
guzik (ten pośrodku). To winda dostar- 
czająca nowe obiekty doświadczalne 
z poziomu więziennego. Zabierz ze 
stołu skalpel i przetnij nim pas przy- 
trzymujący gościa w szklanej klatce. 
Poobijanego nieszczęśnika umieść 
w tubie transportowej i wyślij na gó- 
rę (wciskając górny przycisk). Po- 
wiedz naukowcowi za biurkiem, że 
coś poszło nie tak, bo nie przysłano 
nowego więźnia. Profesorek spróbu- 
je skontaktować się z oddziałem wię- 
ziennym przez pocztę elektroniczną, 
ale nie uda mu się połączyć. Musisz 
wyjaśnić sprawę osobiście. 

Zjedź windą na parter do fontan- 
ny. Za jedną z kolumn przy drzwiach 
jest płytka otwierająca dopływ wody. 
Wejdź na nią i pochwal się strażni- 
kowi w okienku, że uruchomiłeś wo- 
dotrysk. Widok płynącej wody przy- 
pomni mu o konieczności wykonania 
pewnej niecierpiącej zwłoki czyn- 
ności fizjologicznej (przemilczmy ja- 
kiej). Gdy sobie pójdzie, obejrzyj ścia- 
nę, którą odsłoni. Wisi tam kartka 
z napisem „1312*. To pewnie kod do 
piętra z celami. 

Jedź tam drugą windą. Strażni- 
kowi powiedz, że jesteś z działu ba- 
dań i że coś poszło nie tak. Gdy już 
zostawi Cię samego, wciśnij wielki 
czerwony przycisk. Otworzy to drzwi 


prowadzące do rur trans- 
portowych. Idź do końca ko- 
rytarza i obejrzyj dokładnie 
rurę (tę na samym końcu), 
następnie rzuć okiem na 
ekran po lewej i znowu na 
przezroczystą rurę. W ten 
sposób masz już pewność, 
że Saul Nystalux jest tutaj. 
Niestety, Twoje dziwne za- 
chowanie zwabia samego 
dyktatora Paula, który zsyła Cię na 
służbę przy celach. I o to chodziło. 
Cele 

Znajdujesz się w korytarzu z 
drzwiami do cel więźniów. Razem 
z Tobą jest tam reporter robiący film 
o odpowiedzialnej i niebezpiecznej 
pracy Norma. Zainstalował wszędzie 
miniaturowe kamery i non-stop re- 
jestruje Twoje poczynania. 

Idź do ostatniego pokoju na le- 
wo. To stołówka strażników. Zabierz 
z kosza kartkę papieru i oglądaj ją tak 
długo, aż się rozprostuje i będziesz 
mógł ją przeczytać (jest na niej kilka 
literek D, U oraz cyfra). Otwórz klap- 
kę u góry szafki stojącej przy koszu 
i weź z niej kartkę papieru. Idź do 
malutkiego pokoiku z dziwnym urzą- 
dzeniem (drzwi do niego są na ścianie 
koło kosza). To sterownia tub trans- 
portowych. Za jej pomocą możesz 
wywieźć Saula na dach budynku, 
a stamtąd zabierze go Dai, najpierw 
jednak musisz usunąć wszystkie plus- 
kwy umieszczone przez filmowca. 

Porozgłądaj się, a z pewnością zo- 
baczysz trzy sztuki. Pozbieraj je i idź 
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z nimi do klapki w ścianie stołówki. 
Otwórz klapkę i utop wszystkie 
pluskwy w korytku z wodą (to po pra- 
wej stronie). Musisz usunąć jeszcze 
jedną kamerę. Aby do niej dotrzeć, 
ustaw maszynę zgodnie z kodem 
z kartki wyjętej ze śmietnika. Litery 
U i D oznaczają odpowiednio przy- 
cisk wyciśnięty i wciśnięty. Liczba 
na końcu to położenie dźwigni (O - le- 
WO, | - środek, 2 - prawo). Po ustawie- 
niu kombinacji powinieneś już tylko 
wcisnąć duży przycisk koło dźwigni. 
I proszę. Co za wspaniały przykład 
żabiej perspektywy. Mniej więcej na 
wprost Ciebie jest ostatnia pluskwa. 
Pozbądź się jej tak samo, jak pozos- 
tałych. 

Możesz teraz uwolnić więźniów. 
Ustaw kombinację z drugiej kartki 
i windą (jest na końcu korytarza) wy- 
jedź na dach. Czekający tam Dai spro- 
wadzi Ciebie i Saula na ziemię, nie- 
stety sam zostanie ranny i wpadnie 
w łapska Normów. 

Elektrownia 

Heather, po naradzie z Saulem, 

postanawia, że trzeba zniszczyć źród- 
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ło energii zasilające tajemnicze Giz- 
mo umieszczane przez Normów we 
wszystkich meblach. I oczywiście ma 
to zrobić nie kto inny, tylko Ty. 

Idź do sklepu z telewizorami. Wew- 
nątrz spróbuj użyć mikro-telewizor- 
ka. Nie ma pilota, więc nie możesz 
przełączać kanałów. Zapytaj sprzedaw- 
cę o pilota. Trochę ponarzeka, ale pój- 
dzie na zaplecze poszukać go dla Cie- 
bie. Zabierz kluczyk wiszący na la- 
dzie (od strony sprzedającego) i zamk= 
nij nim drzwi zaplecza. Nikt już Ci 
nie będzie przeszkadzał. 

Użyj pudła stojącego przy Ścia- 
nie. Za jego pomocą możesz dosięg- 
nąć do klapy w suficie. Na poddaszu 
podnieś drewniany młotek (leży za 
skrzynią w kącie) i rozwal nim spróch- 
niałe deski. W nowo odkrytym po- 
mieszczeniu podejdź do mrugają- 
cych światełek. Qopsss! Coś słabe po- 
dłogi tu mają. W ten sposób dostałeś 
się do elektrowni. 

Podnieś kawałek drutu i wykręć 
żarówkę. Odwiąż misia wiszącego na 
kablu - otrzymasz długi kabel. Misia 
także zabierz ze sobą. Odpadną mu 
oczka, ale to nic. Długi kabel wetknij 
w gniazdko po żarówce. Otwórz klap- 
kę kontrolną na środkowym pozio- 
mie. Krótkim drucikiem zrób braku- 
jące połączenie i do tego wszystkiego 
podłącz resztę kabla. Skieruj się do 
skrzynki na samym dole. W szcze- 
linę na monety wrzuć misie oczka 
i naciśnij przycisk. Dodatkowy sto- 
pień elektrowni uruchomiony! Nie- 
stety, od dawna nie pracował i nie 
bardzo się do tego nadaje. Nic dziw- 
nego, że wszystko kończy się wiel- 
kim „bum*. 

Na szczęście, nic Ci się nie stało 
(Superman, czy co?). Przy okazji wy- 
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buch uszkodził cięża- 
rówkę przewożącą Dai 'e- 
go. Więc, skoro już tu jes- 
teś, możesz go uwolnić. 
Wyciągnij rurę sterczą- 
cą ze środka ruin. Wet- 
knij ją w otwór wentyla- 
cyjny w drzwiach od 
strony kierowcy. Normo- 
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nie wytrzymają długo w atmosferz: 
tlenowo-śmieciowej i uciekną w po- 
płochu. Tobie zostało już tylko otwo- 
rzenie drzwi z tyłu ciężarówki i Dai 
jest wolny. 

Rakieta prawie-kosmiczna 

Zniszczenie elektrowni niewiele 
dało, więc kolejnym genialnym po- 
mysłem Heather jest zniszczenie ge- 
neratora stojącego na dachu siedziby 
policji. Według Saula wytwarza on fa- 
le zaciemniające światło słoneczne 
(wiem, że to dziwnie brzmi, ale po- 
dobno tak właśnie jest). Najlepszym 
sposobem jego zniszczenia jest roz- 
walenie go pociskiem rakietowym. 
Prawda, że proste. Tylko skąd wziąć 
rakietę? 

Idź do M.I.N.T. Mall. Weź za- 
pałki leżące przed wejściem. Wew- 
nątrz zabierz kawałki desek, linę i po- 
jedynczy fajerwerk. Wróć do fabryki. 
Z tyłu, koło wielkiego wentylatora, 
leży palnik acetylenowy. Spróbuj go 
podnieść. Nie dasz rady, ale doturla 
się pod drzwi czerwonego kontenera. 
Użyj palnika na drzwiach (musisz mieć 


zapałki, żeby coś z tego wyszło). Ko- 
lejny już wybuch i kontener otwarty, 
że tak powiem, na oścież. 

Użyj liny na deskach. Za pomo- 
cą beczek zmajstrujesz śliczną trat- 
wę. Spuść ją na wodę (użyj tratwy na 
rzece). Załaduj na tratwę butle z kon- 
tenera. Teraz brakuje już tylko Cie- 
bie, wytrawnego flisaka, aby dokonać 
spływu fabryczną rzeką. 

Z dostarczonych przez Ciebie 
składników Heather zbuduje zgrabną 
rakietę. I to bardzo dobrą rakietę, bo 
trafiającą w cel. Zniszczenie maszy- 
nerii z dachu centrum policji powo- 
duje, że po raz pierwszy od trzydzies- 
tu lat mieszkańcy miasta mogą oglą- 
dać słońce! 

Stadion 

Nie zrażony słońcem Paul Nysta- 
lux przygotowuje obchody trzydzies- 
tolecia zaginięcia jego brata, Saula 
(co za szuja). Heather postanawia wy- 
korzystać to do zdemaskowania praw- 
dziwego oblicza dyktatora. Potrzeb- 
ny do tego będzie backup (kopia bez- 
pieczeństwa) mózgu Saula (patrzcie 
państwo, cały mózg skopiowany do 
pudełka i schowany na czarną godz- 
inę). Zgadnij, kto ma przynieść ów 
backup? Masz rację, to znowu Ty. 
Jakby tego było mało, masz tam jesz- 
cze zanieść gitarę Briana Deluge. Nie 
narzekaj, jak się okaże, ta gitara bę- 
dzie niezbędna. 

Idź na stadion. Wejścia pilnują 
dwaj strażnicy, ale z ich rozmowy wy- 
nika, że panicznie boją się ciemności. 
Po prawej stronie przy wejściu jest 
wyłącznik światła. Chyba wiesz, co 
zrobić? 

No dobrze, strażników już nie ma. 
Idź na płytę stadionu. Ze skrzyń po 
lewej zabierz noktowizor. Przyda się 
przy błądzeniu w kanałach (tam ukry- 
te jest laboratorium Saula). Co praw- 
da, ma wyczerpane baterie, ale nie- 
długo znajdziesz na to sposób. Wejdź 
do kanałów (to ta dziura w korytarzu 
prowadzącym na stadion). Idź do 
miejsca oznaczonego na opubliko- 
wanej mapce jako „A%. Po drodze 
będziesz mijał cegłę - weź ją ze sobą. 
Cegłę wsuń w szczelinę pod kratką 
ściekową. Dzięki utworzonemu stop- 
niowi możesz dosięgnąć baterii. 
Włóż je do noktowizora. Proszę, 


działa jak nowy. Załóż go. Gitarą wyg- 
nij kraty w jednym z miejsc ozna- 
czonych jako „B*. Dojdź do punktu 
„C*. Rozbij mur gitarą i wyciągnij 
podnośnik. Z powstałej dziury spad- 
nie skrzynia, ale na razie zostaw ją 
w spokoju. Skieruj się do miejsca „D”. 
Użyj podnośnika na znaku-przycis- 
ku. Wciśnięty na stałe otwiera drzwi 
do tajnego laboratorium („E'”). 

Zejdź do laboratorium. Zerwij pla- 
kat z napisem „You Have Not Been 
Here*. Przeciśnij się przez dziurę 
w murze (użyj jej). Stoi tu pudło z ko- 
pią mózgu, ale nie mieści się w otwo- 
rze. Zostaw je. Podnieś siekierę i idź 
do wcześniej znalezionej skrzyni. 
Delikatnie otwórz ją siekierą. W środ- 
ku jest kombinezon odporny na wszyst- 
ko. Jest idealny do przenoszenia w 
nim kopii zapasowych umysłu. Wróć 
do laboratorium. Ponownie wepchnij 
się w dziurę. Zapakuj mózg Saula do 
kombinezonu. Wyjdź z laboratorium 
i idź do punktu „E*%, po drodze za- 
bierając podnośnik. Gitarą rozbij mur. 
Przed Tobą winda prowadząca na 
estradę. Podnośnikiem odchyl skoro- 
dowane drzwi windy i wejdź do niej. 

I to już wszystko, pozostaje już 
tylko patrzeć i zachwycać się. Nastę- 
puje obowiązkowy happyend. A po- 
tem wielka balanga. Gorąco polecam 
obejrzenie animacji do samiutkiego 
końca. Ostatnia scena jest jedyna 
w swoim rodzaju. 


Adam Gregrowicz 


Normality G ] 


CD-ROM 


Dystrybutor: 


LiComp 
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£AODO 


klub komputerowy 


ANIGA GE. 


PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE* 


SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AMIGOWY HARDWARE 


JESTEŚMY DEALEREM FIRM 


„ELSAT* „ELBOX* I „EUREKA* 


SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 


MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 I CD32 
NAPRAWIAMY WSZYSTKIE KOMPUTERY 
O MONTAŻU POWIERZCHNIOWYM 


WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 


Lubiń —* 


ul. Okopowa 6 
=P (fax 0-81 73-63-23 
tel. 0-81 73-62-66 


PC-CDROM 


PlayStation 


Saturn i 
MegaDrive 


WALKOŁAK 


TYRIANI 
kosmiczna strzelanka 


przygoda w mrokach 
średniowiecza 


gra strategiczno - 
przygodowa 


B UOF 
rozbudowana gra 
strategiczna 


zręcznościówka oparta na 
motywach 'Dyna blast" 


IKAWITe 
KWATERMAS 


'komiksowa' przygodówka *Doomopodobna" strzelanina 


Gl 


dom starców na wesoło 


ŁOWCA GECOW 


rozbudowana labiryntówka 


OLIMPIADA 
symulator sportowy 


FG DUMIB 
dynamiczna, przebojowa 
zręcznościówka 


UEMEPL= 
digitalizowana przygodówka 


Mie TOMATO 
gra-platformowo 
- zręcznościowa 


KOSMOS 
gra strategiczno handlowa 


samochodowa podróz przez komputerowy brydż 


Polskę 
Alien Target (3 d) 29,00 
Arnie Il 25,00 
Brydż 25,00 
Eskadra (2 d) 29,00 
Forest Dumb (2 d) 29,00 
Frankenstein 17,00 
International Soccer 25,00 
Liga Polska Manager (3 d) 29,00 
Łowca Głów (2 d) 25,00 
Mega Blast 25,00 
Mr. Tomato (3d) 29,00 
Olimpiada (2 d) 29,00 
Rajd przez Polskę (2d) 29,00 
Sen (3 d) 29,00 
Sink or Swim (2 d) 25,00 
Skarb Templariuszy (3 d) 29,00 | 
Skaut Kwatermaster (3d) 29,00 | 


Uwaga: ceny aktualne do.ukazania się następnego numeru-gazetył 


r Ko " [m CH L.K. AVALON 


skr. poczt.66 
35-959 Rzeszów 2 
Do obliczonej ceny doliczane są koszty wysyłki w wysokości 3,- zł. 
Należy podać drukowanymi literami swoje imię i'nazwisko, dokładny adres 
z kodem pocztowym oraz typ komputera. Pełny spis oferowanych gier można 
uzyskać po przesłaniu opłaconej koperty zwrotnej. Wszystkie gry z gwarancją! 
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Pai 


Panel 


BUBABEZ" 


TEXT A PÓ | GRE Se. TER UDAŁ SIĘ NA POSTÓJ 
PO KILKU OŚTATNACH ? YGODACH * i TAKSONEK . 
|FiDo PoCZUŁ ,ŻE OPVSZCZĄJĄ 80 ROR ) 


ĄK Midladaa SIŁY WITALNE. 


PoMYŚLAŁ NASZ DoHATEP.,AŻE  WOUPE ska) : gr św e ciih zĆ. 
JIE D0EJ9T GOŁDSŁOWNY ŻPAKO-  £ * me cmd U - DJE ES 

JRÓŁ SMĄ PODEÓŻNĄ NALIZECZYĘ, I ... * i sw. , 

LEE rFKH 
DZIEŃ DOQRY. NA LOTNISKO PRoJZĘ. PIĘKNY MAMY DZIONEK, LIEPRALDĄŻ 7 
PopożNo KA SIĘ OCHŁODZIĆ 

h PRZECIĄGU Kiyku DNI... 


MA SIĘ fOŻUMIEĆ ZĄ- 
LEŻY PBNV NA SZYBKO - 


ci! FAKY „ZANY, RAN 


PANIE,HIE PAN Zo 7MARZY M SIĘ WYELANIE Z TEJ MIEŚCINY, 
KAPUJE PAN? CĄŁY TEN OMNICORP | DYKTATURĄ TEGO SUI- 
RA TORYĄ YUL-.KKURZĄ MNIE To/ DLATEGO DOZ HRAJAM 
$H0) ROZIK N WOLNYCH CHWILĄCH. JOE HoBBY 


5poko Spoko. JEŻVŻĘ TĄ TARYFĄ 
PRARIE PZIESIĘĆ ŁAT | JESZCZE. NIGDY 4 
NIE HIAŁEM (Holy 


SŁUCHAJ ,KUZYNIE HMEL.JAK DĄDE SIĘ ZAUNAŻYĆ, 

JESTEH LEKKO pPOTURGOWANY | DLATEGo NIE MOGĘ 
KokTYNYOUŃĆ 5o1CH PRZYGÓD. MAM NADZIEJE, ŻE 
ZASTĄPISZ. MNIE w NASTĘPNYM OPCINKU ... 


PowiEDZIĄŁ MEL 1 VŚPIECHN t 
SĘ NAJBARDZIEJ SZATANSKIM 
JE SWYCĄ SZATAŃSKICH UŚNIE- | 


TERĄZ JA TV RZĄDZĘ, te 


ciąg dalszy na str. 81 (okładka) 


KOMPUTEROWYCH 


To było tak. Za oknem zapa- 
dał właśnie czerwcowy wieczór. 
Rozgrzane całodniowym upałem 
ulice z wolna stygły w chłodzie 
nadchodzącej nocy. Z nudów sie- 
działem sobie przed telewizorem 
i spokojnie oglądałem program 
skądinąd przeze mnie lubiany, 
a mianowicie „Ekspres Reporte- 
rów". A to jakaś interwencja eko- 
logów, to znów dramat jakiejś ro- 
dziny - wstrząsające. W tym ca- 
łym galimatiasie dramatów i tra- 
gedii, nagle, jak piorun z jasnego 
nieba, reporterzy z Warszawy ser- 
wują mi najnowsze poglądy na te- 
mat gier komputerowych. 

W planie amerykańskim uka- 
zany jest młody człowiek (lat oko- 
ło 13) siedzący przed monitorem 
komputera. Usta rozdziawione, 
oczy zaczerwienione, cera pobla- 
dła. Przebitka na ekran. Frag- 
menty z „„Dooma*', „Hexena'”, „Ri- 
se of the Triad*, „Mortal Kombat". 
Znów plan amerykański, tym ra- 
zem z „gadającą głową” w roli 
głównej. „Znaczna część gier to 
rzeźnia” - słyszę. - „Wpływ na psy- 
chikę młodego człowieka jest prze- 
rażający . Znów młody człowiek 
i znów fragmenty wspomnianych 
gierek. I „gadająca głowa” - „Pra- 
sa pisała, że pod wpływem emo- 
cji wynikłych z gry zabijał... Nikt 
tego nie kontroluje... Trzeba wpro- 
wadzić cenzurę...*. Tak przez pięt- 
naście minut. Na koniec lista płac. 
Reżyseria - Andrzej Dembiński. 
Widz przeżywa szok, wstrząśnie- 
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nie, porażenie i inne mądre stany 
świadomości. Można powiedzieć 
- sukces reżyserski. Materiał atrak- 
cyjny, rzeczowy, zrobiony po ame- 
rykańsku. Au-tor! Au-tor! Au-tor! 
Ostatnio coraz częściej, nie 
tylko zresztą w Polsce, głośny sta- 
je się temat przemocy w grach 
komputerowych. I nie ma w 
tym nic złego. Jak każdy waż- 
ny problem, zasługuje on na 
rzeczową dyskusję - taką cho- 
ciażby, jaką Czytelnicy prowa- 
dzą na łamach ŚGK. Ale właśnie 
- tajemnica kryje się w sformuło- 
waniu „rzeczowa dyskusja'. 
Ponieważ po obejrzeniu re- 
portażu moja wiara w człowieka 
doznała poważnego uszczerbku, 
na wszelki wypadek śpieszę z wy- 
jaśnieniem powyższego terminu. 
Otóż pod tym tajemniczym zwro- 
tem rozumiem przedstawienie 
pełnego spektrum poglądów - 
włącznie nawet ze skrajnościa- 
mi. Najpierw mówi przeciwnik, 
potem zwolennik, potem znów 
przeciwnik i tak w kółko Macie- 
ju. Na końcu mogą być wnioski, 
ale znacznie lepiej, jeśli te po- 
zostawi się do sprecyzowania sa- 
memu widzowi. Tak w moim mnie- 
maniu wygląda dobry reportaż. 
Tymczasem we wspomnianym 
przypadku mieliśmy do czynie- 
nia z klasyczną wręcz sytuacją, 
kiedy temat został przedstawiony 
w sposób tendencyjny. Groźba 
i ironia - to jedyne techniki, jakie 
zastosowano w obrazie. Już wi-- 


, 


Między nami, graczami. 


dzę, co musiało się dziać w gło- 
wach zatroskanych rodziców po 
TAKIM spektaklu. „Boże!* - za- 
pewne słychać było w niejed- 


nej sypialni. - „Moje dziecko to 
morderca! SERYJNY!" he (48 


Powstaje pytanie, czy au- 


inwencji, 
aby spotkać się 

z przedstawicielami 
prasy branżowej, 
właścicie- 
lami firm 
softwa- 3 


aby usłyszeć i ich 
opinie, czy też po prostu 
chciał jedynie błysnąć oryginal- 
nością spojrzenia i za wszelką 
cenę sprowokować ogólnokra- 
jową dyskusję (pod hasłem: „„bić 
czy nie bić, oto zagranie). A mo- 
że, co wydaje się najbardziej praw- 
dopodobnie, kompletnie nie zna 
się on na temacie, a dostał pri- 
kaz, żeby się tym zająć. Sam nie 
wiem, co gorsze. 

Szczerze mówiąc, nawet nie 
chce mi się polemizować z 


HM. TRUDNO Hi » TYH HówIĆ ZACZĄŁEM 


> W 
nę 


bińskim. Zresztą nie sądzę, że- 
bym znalazł z nim wspólny ję- 4 
zyk. Proponuję mu tylko, aby na- 
stępny jego reportaż dotyczył — 
kuchni francuskiej, którą mogli- 
by oceniać na przykład Indianie 
z dżungli amazońskiej. Najlepiej + 
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GPril"Jz SA 

PENTIUM 60MHz do 133 MHz 
486DX4-133 

NexGen 9% 


Biuro Handlowe: 
Bydgoszcz ul. Jagiellońska 103 
G 46 - 00 - 92 fax 41 - 08 - 27 


OPTIMUS SA 


JS KOTMPUterowe: 


pz= 
Ź a 


specjalna oferta 
dla uczniów 
A _ i studentów 


— COM 


AAA 


M 


LEGYTTOKLTZEUOUUL 
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| SANDNDWNU 


1 
2 
3. 
4. 
5. 
6 
7. 


LOGICZNE 


TETRIS (1) 
LEMMINGS 3D (2) 
MONOPOLY (3) 
ENDORFUN (5) 
PUSH OVER (6) R 
KASPAROVS GAMBIT (6) Z 
SAARE SAGI ©, = o rox 
A Ę ą 
0. SHIUERS (N) ac DODA 
3. _ PHANTASMAGORIA (1) 
5.  SKAUT KWATERMASTER (3) 
$.  UNIUERS (6 
Ś GABRIEL KNIGMT 2 (7) 
ZRĘCZNOŚCIOWE 8. DISCWORLD (10) 
9.  THEDIG (8 
MORTAL KOMBAT 3 (1) | 70. FADETO BLACK (9) 


DUKE NUKEM 3D (7) 
MORTAL KOMBAT 2 (2) 
DOOM 2 (4) 
BREATHLESS (6) 

NEED FOR SPEED (3) 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER (5) 


CVTADELA (10) 
DARK FORCES (9) ROLE-PLAVING 
odd AEO <cMł DUNGEON MASTER 2 (1) 


STONEKEEP (2) A 


1 

2 

ź 
|. 5. BLACK CRYPT (7) 
K. 4 SPACE HULK (6) 


DRAGON LORE (6) 
agszowi:. Any (ej 
; 0 
h TAC. 1) A ROBINSON'S REOUIEM _ (9) 
3. SILENT HUNTER (NW) RAMI ' — 
4. WING COMMANDER 3 (3) 
5. WING COMMANDER 4 (MD 
6. GUNSHIP 2000 (2) 
8  TOPGUW (W) 
9.  TIEFIGHTER (7) STRATEGICZNE za 
10.  COALA (N) 1. WORMS (2) ? 
>4 WARCRAFT 2 (3) 
3. THE SETTLERS (4) 
4. COMMAND © CONQUER (M 
Liczby w nawiasach podają pozycję, jaką zajął 5. CIVILIZATION 2 (N) 
tytuł przed miesiącem. 6. WARHAMMER: SHADOW OE. "EG 
7. FANTASV GENERAL (M) 
Litera 'N" - nowości na liście. 8. POLANIE (N) 
9. THE SETTLERS 2 (6) 
Litera "P" - powrót na listę. 10. UFO (8) 


Witajcie wszyscy multiplaye- 
romaniacy! Spotykamy się po raz 
drugi i na pewno nie ostatni. Tym 
razem chciałbym przedstawić 
Wam gierki samochodowe, czyli 
rajdy, wyścigi i ten stuff. Każdy 
ma chęć usiąść za kierownicą 
sportowego auta, wcisnąć gaz do 
dechy i osiągnąć setkę w kilka se- 
kund, pozostawiając za sobą dłu- 
gie, czarne ślady - przynajmniej 
przed zdobyciem 
prawa jazdy, a w 


zdecydowanej większości także 
4 po tym. W końcu kogo stać na ta- 
: kie Ferrari czy Lamborghini. Póki 
co, szalejemy więc na ekranach 
komputerów, pozostawiając drogi 
w spokoju. Gierki samochodowe 
już od dawna stanowiły jeden 
z popularniejszych gatunków. Nic 
dziwnego, że producenci starali 
się zaspokoić rosnące potrzeby 
odbiorców, tworząc coraz lepsze 
gry. Ostatnie miesiące poprzednie- 
go i pierwsze miesiące bieżącego 
roku zaowocowały istnym wysy- 
pem „samochodówek* i na rynek 
trafiło kilkanaście mniej lub bar- 
E dziej interesujących tytułów. Po- 
z* _» Staram się poniżej skrobnąć „słów- 
ko" o najważniejszych z nich. Do- 
rzuciłem też kilka starszych gie- 

"rek, bo... czemu nie? Kolejno pisa- 
łem o: 

1. Grafice i dźwięku. 

2. Dostępnych rodzajach połą- 
czenia. 

3. Wyborze tras i aut. 

4. Wymaganiach sprzętowych 
4 programu. 
- 5. Możliwościach komunikacji 
między grającymi. 

6. Innych szczegółach, w tym 
tipsach i kodach. 

7. Ocenie w skali 1-10 . 


FATAL RACING/WHIPLASH 
(Gremilin Int./Interplay) 


1. Grafika jest spoko, choć nie 
zwala z nóg. Można włączyć tryb 


60 


So ECŻ? «r 0-00» 
SVGA, jednak wtedy do płynnej 
gry potrzebny jest supermocny 
komputer. Dźwięk standardowy. 
2. W „Fatalu* można grać tyl- 
ko przez sieć, ale za to aż w szes- 


i MULTPLATERNANIA pa 


nastu! Whiplash pozwala również 
na zabawę przez modem i kabe- 
lek. Obie gry oferują też możliwość 
ścigania się na „split screen", czy- 
li na podzielonym ekranie przy uży- 
ciu jednego komputera. 

3. Jest 8 samochodów i tyle 
samo tras. Jest też kilka aut, do- 
stępnych dopiero po wpisaniu ko- 
du. 

4. Posiadanie 486 DX2/66 z 
4 MB RAM pozwala na grę w try- 
bie VGA, choć do rozsądnej za- 
bawy przyda się jakieś Pentium 
i 8 MB. I każdy musi mieć grę. 

5. Nie mam pojęcia. 

6. Oto kody, które należy wpi- 
sać jako imię gracza: SUICYCO, 
MAYTE, LOVEBUN, TINKLE, 
2X4B523P, DR DEATH, SUPER- 
MAN, TOPTUNES, CUP WON, 
I WON, CINEMA, ROLL EM, FOR- 
MULA1, DUEL. Wpisanie REMO- 
VE wyłącza działanie kodów. 

7. Całkiem dobra zabawa! Oce- 
na: 8. 


SPEED HASTE 
(IV-Team/Friendware) 


1. Grafika jest dobra, choć jak 
na mój gust zbyt „kwadratowa*. 
Dźwięk taki sobie, za to świetna 
muzyka. 

2. Można grać na wszystkie 
możliwe sposoby: przez kabel, mo- 
dem, sieć i na podzielonym ekranie. 

3. Jest 8 tras i 12 bolidów - 6 
F1 i6 NASCAR. 


4. 486DX2/66, 
8 MB i gra u każ- 
dego to minimum. 

5. Ups! Zapom- 
niałem sprawdzić. 

6. O kodach 
i ukrytych autkach 
nie słyszałem. 

7. Całkiem nie- 
źle, ale gra szybko 
się nudzi i po kilkunastu wyści- 
gach masz dość. Ocena: 7. 


THE NEED FOR SPEED 
(Electronic Arts) 


1. Grafika jest bardzo dobra - 
szybka, dokładna i, co najważniej- 
sze, płynna. Już na 486 można 
zaryzykować włączenie SVGA. 
Dźwięk jest równie dobry - silnik 
w każdym samochodzie pracuje 
inaczej, to samo klakson. 


CZYLI PRZEGLĄD GIER DLA DWÓCH I WIĘCEJ 
CZĘŚĆ 2. „GDZ 


2. Grać można tylko we 
dwóch przez kabelek lub modem. 

3. Jest osiem wozów (i jeden 
ukryty) oraz osiem tras (i dwie ukry- 
te). 

4. PC 486 DX2/66 i 8 MB RAM 
wystarczy, choć, jak wszędzie, 
przyda się coś więcej. Gra musi 
być u każdego, jednak wcale nie 
trzeba dwóch płytek - można sko- 
piować na twardy dysk najważ- 
niejsze pliki (jakieś 80 do 100 MB), 
a kompakt dać koledze. 

5. Pomiędzy etapami można 
porozumiewać się przez Chat Mo- 
de. 

6. Kody, które wpisujemy jako 
imię gracza, to EAC POWR, EAC 
RALY i EAC WARP. Aby zaczę- 
ły działać, należy wygrać turniej 
lub pogrzebać trochę w plikach 
gry. 

7. Good! Very good! Great fun 
and... po prostu dobra! Zasługuje 
na 9. 


CAR 8. DRIVER 
(Electronic Arts) 


1. Grafika to prosta wek- 
torówka, ale w końcu gra to 
już klasyka. Dźwięk słabiutki, 
lepiej go wyłączyć. 

2. Grać można przez ka- 
bel, modem albo sieć, jednak 
przed grą trzeba odpalić od- 
powiedni driver. 

3. Jest 10 aut i tyle samo 
tras. 


- = 
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4. PC 386 z 4 „mega* w zupeł- 
ności wystarczą. W trybie SVGA 
gra chodzi płynnie już na 486 SX! 
Każdy musi zainstalować C8.D na 
swoim komputerze. 

5. „Gadkę" umożliwia driver, 
który odpala się przed grą. Potem 
już nie można (chyba). 

6. O kodach i ukrytych baje- 
rach nic mi nie wiadomo. Gra ma 
już kilka lat, więc ma szansę zdo- 
być popularność jedynie wśród po- 
siadaczy słabszych maszyn. 

7. Gdyby nie zbyt prosta grafi- 
ka ite nieprzyzwoite dźwięki... Oce- 
na: 5. 


OVERDRIVE 
(Team 17) 


1. Grafika jest OK, a scrolling 

- wyjątkowo płynny. Dźwięk taki 
sobie. 

2. Różnorod- 


GRACZY 
TY... 


zwala z nóg. Tylko kabelek. 

3. Tras jest sporo, ale tylko je- 
den pojazd. 

4. Teoretycznie wystarczy 
386 i 4 MB, jednak zalecam 486 
z szybką kartą graficzną. No i oczy- 
wiście gra u każdego. 

5. Opcji wzajemnej komunika- 
cji graczy po prostu brak! 

6. Overdrive nie jest symula- 
torem, jak pozostałe z opisywa- 
nych gier, ale raczej zręcznoś- 
ciówką. 

7. Ocena: tylko 3. Jeśli jesteś 
fanem zręcznościówek, to dodaj 
jakieś 5 punktów. 


36 m.u4 HO cat 
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SCREAMER 
(Grafitti/Virgin) 


1. Grafika i dźwięk są dosko- 
nałe. Nie dziwię się, że gra zdoby- 
ła tyle pozytywnych ocen. 

2. Można grać tylko przez sieć. 

3. Jest 6 typów samochodów 
oraz 5 tras, w tym wspaniały tor 
nocny. Każdy samochód wystę- 
puje w dwóch wersjach: ze skrzy- 
nią automatyczną i tradycyjną 
(szybszy). 

4. PC 486DX2/66 z 8 MB RAM 
to minimum. Przyda się Pentium. 
Każdy musi mieć grę u siebie, jed- 
nak obecność płytki w CD-ROM 
nie jest konieczna. 

5. Nie wiem, patrz pkt.7. 

6. Autorzy zapowiadali także 
możliwość gry przez kabelek i mo- 
dem, więc można spodziewać się 
jakiegoś upgrade'u. Wbrew roz- 
powszechnianym plotkom, 8 MB 
RAM wystarczy do odpalenia gry 
w trybie SVGA. Wystarczy uru- 
chamiać ją poleceniem STARTH. 

7. Powstrzymam się od oceny, 
gdyż nie grałem w Screamera sie- 
ciowo, skandalem jednak byłoby 
pominięcie tak znaczącego tytułu. 


DESTRUCTION DERBY 
(Sony/Psygnosis) 


1. Grafika i dźwięk stoją na 
wysokim poziomie, choć nie ma 
trybu SVGA. 

2. Jest kabelek i 16 osób w 
sieci! 

3. Są 3 wózki i sporo to- 
rów do przeprowadzania de- 
molki. 

4. Podobnie jak w przy- 
padku innych nowych gier, 
486DX2/66 i8 MB RAM. DD 
chodzi na tym sprzęcie cał- 
kiem płynnie. No i gra na dys- 
ku u każdego. 


Zyuiilzm zuluśt 
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5. Nie mam pojęcia. 

6. Wbrew temu, co 
piszą tu i ówdzie, na PC 
gra ta wygląda lepiej, 
niż na PlayStation. 

7. Gra się świetnie, 
ale dość często zdarza- 
ją się różnego rodzaju 
błędy. Być może wina 
tkwi w moim kompute- 
rze, ale raczej wątpię. 
Ocena: 8. 


ZONE RAIDERS 
(Virgin) 


1. Grafika niezła, choć nie szo- 
kuje. Dźwięk trochę monotonny. 

2. Gra obsługuje jedynie sieć. 
Aha, jest tryb SVGA. 

3. Zamiast podziału na trasy, 
jest podział na misje. Nowe wozy 
dostajesz wraz z wykonywaniem 
kolejnych zadań. 

4. Po raz kolejny muszę to 
napisać - 486DX2/66, 8 MB RAM 
i gra u każdego. 

5. Tak samo, jak w przypadku 
Destruction Derby. 

6. Gierka nie jest typowym 
wyścigiem, lecz raczej strzelaniną 
samochodową podobną trochę 
do Quarantine'a, ale opartą na 
grafice wektorowej. 

7. Sprawa ma się podobnie, 
jak przy Screamerze. Nie grałem, 
to nie ocenię, nie mogę jednak 
z tego powodu pomijać gry. 


INDYCAR RACING 1 8 2 
(Papyrus/Virgin) 


1. Grafika jest spoko, „dwójka*” 
posiada tryb SVGA. Dźwięk nie 
zwala z nóg, ale wystarczy. 

2. Można grać tylko we dwój- 
kę - przez kabel lub modem. 

3. Pojazd jest właściwie je- 
den, można tylko zmieniać jego 
właściwości. Liczba torów zmie- 
nia się wraz z wersją gry. 

4. Pierwsza część chodzi już 
na 386 z 4 MB RAM, „dwójka” po- 
trzebuje już 486 i 6 MB pamięci 
(8 MB dla SVGA). No i to, co zwy- 
kle, czyli gra u wszystkich. 

5. A właśnie, że można! W „je- 
dynce" poza wyścigiem, w „dwój- 
ce" - w jego trakcie. 

6. Nie mam co napisać... 

7. Gdyby nie fakt, że 
autko jest bardzo słabe 
i przy byle stłuczce rozlatu- 
je się na kawałki, a po włą- 
czeniu niezniszczalności 
poziom zabawy jakby spa- 
da, to może... 7. 


kz e ż 
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HI-OCTANE 
(Bullfrog/Electronic Arts) 


1. Grafika OK, choć czasem 
trudno znaleźć na ekranie własny 
pojazd, jest nawet SVGA. Dźwięk 
raczej przeciętny. 

2. Można grać na „split screen" 
albo po sieci. 

3. Jest 6 wózków i 6 tras. 

4. Dowolne 486 i 4 MB RAM 
plus gra u każdego. 

5. Nie mam pojęcia. 

6. Autorzy zapowiadali też ka- 
bel i modem, więc być może po- 
jawi(ł) się upgrade czy patch. Przy- 
pominam, że gra nie jest typo- 
wym wyścigiem i jest w niej sporo 
strzelania. 

7. Bez oceny - nie grałem 
w multiplayerowego „oktana”. 


NASCAR RACING 
(Papyrus) 


1. Grafika jest niezła, dźwięk 
w normie. 

2. Tylko kabelek lub modem. 

3. Jest jeden samochód, ale 
można zmienić jego właściwości 
i pomalować go samemu, używa- 
jąc Paintkitu. 

4. PC 486 i 4 MB RAM (8 MB 
dla SVGA), gra u każdego. 

5. Można przesyłać sobie 
wiadomości w czasie wyścigu. 

6. Wbrew rozpowszechnia 
nym pogłoskom, gra chodzi cał- 
kiem znośnie już na 486SX, wy- 
starczy tylko zmniejszyć liczbę prze- 
ciwników. 

7. Samochód jest niewiele 
mocniejszy, niż w Indycarze, ale 
zabawa jakby lepsza. Ocena: 8. 


Kamil Szafara 
PS. Podziękowania dla Ma- 


riusza Ćwikielnika za pomoc przy 
testowaniu gier. 
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Rozpoczęło się lato - czas prze- 


 prowadzania manewrów, doskonale- 


nia wiedzy dowódców. Dla nas, Gra- 
czy - Taktyków, jest to okres wzmo- 


„żonej działalności przed kompute- 


rem. W czasie wakacji można nadro- 


„bić zaległości w rozgrywaniu kam- 


panii, można też udowodnić kum- 
plowi swoją wyższość w Battle Isle 3 


czy Fantasy Generalu lub innej grze 
dającej możliwość rozgrywania kam- 
panii w dwie lub więcej osób. 

Cóż jednak zrobić, gdy wszyst- 
kie bitwy już wygrane, a żaden kole- 
ga nie chce grać? Czas najwyższy 
sięgnąć po stare, sprawdzone tytuły. 
Podejrzewam, że wielu taktyków za- 
pomniało już, od czego rozpoczęła się 
ich przygoda z wojnami na kompu- 
terze. Dlatego postanowiłem przygo- 
tować konkurs ze znajomości star- 
szych tytułów. Dotyczy on nie tylko 
gier taktycznych, ale również strate- 


- gicznych. 


Poniżej zamieszczono sześć gra- 
fik z gier o tematyce strategicznej. Na- 


PER 
u zl NV 
KOMPOTEROWYCH 


ii Gzidli 


leży odgadnąć ich tytuły. Odpo- 
wiedzi należy nadsyłać wyłącznie na 
kartkach pocztowych z naklejo- 
nym kuponem na adres: Świat Gier 
Komputerowych, skr. pocz. 39, 
ul. Jagiellońska 6, 
85-005 Bydgoszcz. 
Termin  nad- 
syłania od- 


promowani na stopień chorążego, [EFR 
jest więc o co walczyć. 


3 


Marszałek Polny Klawiatury | 
Heinz Futerał ||| zam 


_V_a 0 EB 


powiedzi 
upływa 13 lip- 
ca 1996 roku (de- 
cyduje data stempla 
pocztowego). Wśród prawid- 
łowych odpowiedzi zostaną rozlo- 
sowane nagrody - niespodzianki. Jed- 
nocześnie wszyscy, którzy nadeślą 
prawidłowe odpowiedzi, zostaną 


SFLECT THE CHUHYRY 
f YN0U WAKT TO KUTLO DM 


sprostować pi 
konkursu. O! 20 turach, 
a nie w 10, 1 ąd przepra- 
szam. Uff, teraz pewnie wyznaczone zadanie wydaje się nie- 
co łatwiejsze! 
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To ja, imć KAT, dyrektor Izby Tortur, 
Wasz ulubiony oprawca. Po artykule z ŚGK 
5/96 otrzymałem od Was sporo listów do- 
tyczących moich dywagacji na temat pol- 
skiego rolpleja. Najczęściej pytaliście, jak 
miałaby wyglądać taka gra, o jakiej byłaby 


tematyce i jaką posiadałaby demonologię. 
Niektórzy z Was nawet powątpiewali, pi- 
sząc, że byłoby to w ogóle niemożliwe właś- 
nie ze względu na brak własnego panteonu - 
potworów i herosów. Kochani, nic bardziej 
mylnego. Powtarzam raz jeszcze - słowiań- 


ski rolplej jest możliwy do zrobienia i prę 


dzej czy później ktoś tego dokona. Tym- Ę 


czasem, aby już teraz przekonać niedo- 
wiarków, postanowiłem przybliżyć temat 
Słowian i w tym odcinku sięgnąć nieco 
głębiej, do korzeni tejże nacji, a więc do 
religii. 

Przede wszystkim należy zaznaczyć, 
że dzisiejsza wiedza o wierzeniach słowiań- 
skich to w dużej części spekulacje i przy- 
puszczenia. Głównym tego powodem jest 
fakt, że historią Słowian dotyczy okresu 
przedchrześcijańskiego, a więc przedpiś- 
miennego i trudno znaleźć jakiekolwiek za- 
piski na ten temat (chyba, że w szczątko- 
wych źródłach obcych). Późniejsze świa- 
dectwa, już po wprowadzeniu chrześcijań- 
stwa na ziemie Słowian, w sumie spowo- 
dowały sporo zamieszania, gdyż zostały 
skażone światopoglądem nowej religii 
(oraz religii pogańskich innych ludów). 
Klasycznym przykładem jest tutaj stwo- 
rzenie przez Długosza panteonu bóstw 
słowiańskich na wzór panteonu bóstw grec- 
kich i rzymskich, co w świetle dzisiejszej 
nauki wydaje się być mocno przesadzone. 
Na szczęście, naukowcy dwoją się i troją, 
aby rozwikłać tę zagadkę, a że nad tematyką 
tą pracują najtęższe umysły, sporo teorii 
można dziś już uważać za bardzo prawdo- 
podobne. 

Trudno powiedzieć, jak Słowianie wy- 
obrażali sobie moment stworzenia świata? 
Ślad mitu kosmogonicznego można dos- 
trzec jedynie w podaniu, które istnieje wy- 
łącznie w wersji schrystianizowanej. Otóż 
chcąc stworzyć Ziemię, Bóg kazał Diabłu 
zanurkować na samo dno pierwotnego mo- 
rza i przynieść stamtąd garść piasku (mu- 
łu). Diabeł wykonał zadanie, jednak jed- 
nocześnie ukrył w ustach (lub dłoni) parę 
ziaren. Kiedy Ziemia zaczęła rosnąć, Dia- 
beł rzucił swoje ziarna i tak powstały góry 
i trzęsawiska. Przede wszystkim przypo- 
wieść ta ma usprawiedliwiać istnienie Zła 
na świecie (ingerencja Diabła w Akt Stwo- 
rzenia), oczyszczając Boga ze złych inten- 
cji. Oczywiście, w ujęciu biblijnym poda- 
nie to jest herezją - Bóg sam stworzył świat 
- stąd wniosek, że pierwowzorem był jakiś 
mit Słowiański, który potem został prze- 
transformowany na użytek chrześcijańs- 
twa. 

Według średniowiecznego kronika- 
rza Helmolda („„Chronica Slavorum*, 1167- 
1172) słowiański panteon zakładał istnie- 
nie najwyższego boga (a raczej nie prze- 
czył jego istnieniu), który jednak w myśl 
wierzeń nie zajmował się już sprawami 
ziemskimi, powierzając to podrzędnym 
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bóstwom prze siebie spłodzonym. W za- 
leżności od regionu, hierarchia bóstw była 
różna. 

Perun, zwany też przez Bałtów Per- 
kunasem, był znany we wszystkich niemal 
plemionach słowiańskich. Przedstawiano 
go jako „potężnie zbudowanego i tryskają- 
cego siłą, miedzianobrodego mężczyznę, 
z siekierą lub młotem w dłoni; rzucał nimi 
w złe duchy.* Peruna uważa się za boga 
burzy (pogłos jego imienia można znaleźć 
w słowie „piorun*), a według niektórych 
badaczy, wręcz za boga wojny, co niekoniecz- 
nie musi być prawdą (chodzi o wspomnia- 
ne już podobieństwo do panteonu olimpij- 
skiego). Drzewem, które miało utożsamiać 
jego obecność, był dąb. 

Kolejnym, równie rozpowszechnio- 
nym bóstwem, był Weles lub inaczej Wo- 
łos, bóg bydła rogatego. Niektóre podania 
wspominają go także jako boga rolnictwa 
i płodności. Czasem mowa też jest o tym, 
że Weles/Wołos był bogiem świata zmar- 
łych i opiekunem magii. 

U plemion wschodnich miast Peruna 
czy Welesa na czele panteonu pojawiali się 
również Chors, Simargł bądź Mokosz, 
utożsamiani z bóstwem solarnym (słonecz- 
nym). Analogicznie u Słowian Zachodnich 
(czyli u naszych praprzodków) istniały ich 
odpowiedniki w postaci Trzygłowa, Świę- 
towita czy Swarożyca. Przykładowo wielo- 
głowy (1) Świętowit, zwany też Światowi- 
dem, uchodził za boga wojowników, jak 
i boga pól uprawnych, był więc władcą 
wojny i pokoju, ale też nieba i ziemi - sło- 
wem, wszystkiego. 

W przypadku teorii o bóstwach so- 
larnych powstaje pytanie, czy rzeczywiś- 
cie nimi były. Al-Masudi, arabski podróż- 
nik z X wieku, twierdził stanowczo, że 
Słowianie oddają cześć Słońcu, a dowo- 
dem na to miał być fakt, że w dachach ich 
świątyń istniał otwór do rzekomego obser- 
wowania wschodów i zachodów. „„Jednak- 
że - jak pisze Mircea Eliade - w wierzeniach 
i zwyczajach ludów słowiańskich Księżyc 
(rodzaju męskiego) odgrywa ważniejszą ro- 
lę, niż Słońce (rodzaju nijakiego, prawdo- 
podobnie słowo pochodzące od jakiegoś 
wyrazu rodzaju żeńskiego). Modlitwy kie- 
rowano do Księżyca - nazywanego „oj- 
cem* i „dziadkiem* - by uzyskać obfitość 
zbiorów i zdrowie, a także martwiono się 
z powodu zaćmień". Tak więc, może nie 
o Słońce tu chodzi, ale o... Ogień Niebies- 


ki. Wszakże Słowianie z szacunkiem trak- 
towali każde palenisko, zwłaszcza ognisko 
domowe (do dziś zresztą istnieje w języku 
polskim ta formuła i ma silne znaczenie 
metaforyczne). Czyżby więc Słowianie 
czcili boga, który kryje się w ogniu lub 
który wręcz jest ogniem (a właściwie Og- 
niem)? Z drugiej strony, jaką rolę odgrywa 
tutaj Księżyc? Tyle tajemnic... 

Reszta panteonu to istoty półboskie - 
zmory, duchy oraz zjawy. Istoty te władały 
najczęściej skrawkiem jakiegoś terenu lub 
zamieszkiwały dane przedmioty. Na przy- 
kład ubożę opiekowało się całym domost- 
wem, a jego siedzibą był prawdopodobnie 
próg. Istniały też rusałki, brzeginie, wiły, 


„ rodzanice, wąpirze, strzygi itd. Stwory te 


według wierzeń najczęściej spotykało się 
w dzikich ostępach, a ich celem było wys- 
sanie z człowieka jego żywotnych sił. War- 
to też wspomnieć o nabożnym szacunku 
do lasu, a zwłaszcza do samych drzew, ja- 
kie żywili Słowianie. Częstokroć trakto- 
wali oni drzewa jako najwyższą świętość, 
a drewniane domy i narzędzia, jako miejs- 
ca i rzeczy natchnione boską mocą. Czy 
coś się Wam z tym podaniem kojarzy? 
Ależ tak, mam na myśli Entów z tolkie- 
nowskiej trylogii. Czyżby małe zapoży- 
czenie? 

Z bogami, oczywiście, nierozerwal- 
nie związani są ludzie - ich życie i ich 
śmierć. Zwłaszcza śmierć. O sferze poza- 
grobowej Słowian wiadomo tyle samo, co 
o samych wierzeniach, choć teorii jest wie- 
le. Aleksander Bruckner pisał na przykład: 
„Nazywano wprawdzie „rajem ciepłe ja- 
kieś strony, dokąd ptactwo przelotne na 
zimę się udawało (...), ale ten „raj* wiecz- 
nie zielony (...) nie był wcale siedzibą 
duchów i upiorów. Ich świat zaziemski był 
bez słońca i ciepła, bez pokarmu i napoju, 
więc zjawiały się duchy przodków na 
wiosnę i jesień, aby je obmyto, ogrzano, 
napojono, nasycono; kto tego zaniedbał, 
narażał się na mściwy ich gniew, bo zaz- 
drościli żyjącym wszystkiego". W ostat- 
nim fragmencie mowa oczywiście o ob- 
rządku zwanym „dziady**. Wśród wielu teo- 
rii prawdopodobną wydaje się też ta, że dla 
Słowian dusza człowieka była nieśmiertel- 
na i przebywała w pobliżu grobu zawie- 
szona pomiędzy naszą a inną rzeczywis- 
tością (stąd grobowce stanowiły miejsce 
święte, do którego zbliżać się nie było wol- 
no). 


: - 8h 
z prochami składano w centrum świętego + 


kopca (dziś nazywanego kurhanem). Drugi. - 
dokonywał się poprzez chowanie ich 
w ziemi - ale na tym nie koniec. Po trzech, 
pięciu lub siedmiu latach wykopywano 
kości, obmywano je i zawijano w płótna: 
(ubrus). Szczątki te następnie przynoszono: 
do domostwa i składano czasowo w „świę- 
tym kącie”. 

Tak, w ogromnym skrócie, przedsta- 
wiają się co ciekawsze aspekty wierzeń 
dawnych Słowian. Po pełniejsze wiado- 
mości odsyłam do literatury fachowej, 
Mam nadzieję, że każdy niedowiarek zas= 
tanowi się teraz, mówiąc, że słowiań= 
szczyzna to nuda i w ogóle lipa. A jeśli 
ktoś jeszcze nie wierzy, że może powstać: 
polski rolplej, bo wciąż brakuje potworów 
i demonów, niech poczeka miesiąc. W na- 
stępnej TAWERNIE spróbuję przybliżyć 
demonologię Słowian, wymieniając ca 
ważniejsze postacie i pokrótce charakte- 
ryzując je - a jest co opisywać. Do zobacze- 
nia. 


dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


PS. Jeśli macie jakieś swoje spos=* 
trzeżenia co do tematu, jakieś dodatkowe 
informacje albo wręcz swoje własne po- 
mysły - piszcie do mnie (na adres redakcji 
z dopiskiem „Tawerna”). Z chęcią opubli- R 
kuję Wasze wypowiedzi. 
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Witajcie w wakacyjne, upalne dni. 
Mam nadzieję, że każdy z Was po dzie- 
sięciomiesięcznej męczarni nareszcie od- 
>  poczywa gdzieś nad wodą albo... przy 
woich ulubionych grach, oczywiście. Dzi- 
siaj jak zwykle kolejna porcja listów. Tym 
razem najwięcej zamieszania wywołała gra 
Kajko i Kokosz”, z którą mieliście dużo 
kłopotów. Wyłowiłem wszystkie listy traktu- 
" jące o tej grze i odpowiedziałem na nie. My- 
__ ślę, że tym sposobem zakończy się temat 
„Kajka i Kokosza" i nie będzie już więcej py- 
- tań, 
ER FRONTIER 
1. Co to są tzw. „robaczywki" i jak ich 
, używać? 
ć 2. Jak można latać między systema- 
mi, które są poza zasięgiem mojego silnika? 
Tomasz Szeląg, Biadoliny 
"1. Robaczywki, zwane też robaczy- 
vymi dziurami, to odzwierciedlenie zjawis- 
ka zwanego czarnymi dziurami. Według 
jednej z teorii czarne dziury czyli gwiazdy, 


tychmiastową podTÓŻIA na duża e 


_ przestrzenne). Wspomniane przez Ciebie 
- robaczywki odzwierciedlają to zjawisko, 
r. pozwalając na podróże na dalsze odle- 
głości, niż wyznacza to zasięg silnika. 
2. Jeżeli chcesz znależć się w od- 
 ległym systemie, a nie masz odpowiednie- 
o statku bądź silnika, wówczas musisz 
lanować drogę składającą się z serii 
oków. Musisz oczywiście pamiętać o od- 
owiednim zapasie paliwa i/lub o możli- 
_ wości zatankowania go na stacji pośred- 
niej. Możesz także skorzystać ze wspom- 
nianych przez Ciebie robaczywek, ale opis 
czynności i obliczeń z tym związanych jest 
__ dość skomplikowany, wyjaśnienie więc od- 
_ łożę na czas późniejszy (może w suple- 
__ mencie do Frontiera). 
72M FRONTIER 
je 1. W opisie gry z numeru 11-12/94 
lapisaliście, że jeżeli startuje się w ukła- 
dzie Ross 154, to najlepiej na początku 
przewieźć paczkę na Folmahaut, a póź- 
niej można zająć się przewozem kompute- 
rów z Wolfa 345. Mój problem polega na 
" tym, że jeżeli zaznaczę na mapie (pod 
' __ ikoną F2) Folmahaut, to ukazuje się napis 
. „Out of range". Mój statek jest zatankowa- 
i ma wszystko, co jest mu potrzebne 
o podróży. Co mam robić? Nie potrafię 
dróżować dalej, niż w systemie Ross 154? 
p 2. Jak zaznaczać odległe punkty, do 
Których ma lecieć autopilot. 
+ Hubert Kawicki, Szamotuły 
1. Nie możesz osiągnąć tego punk- 
_ tu, ponieważ miejsce, w którym aktualnie 
się znajdujesz, jest za bardzo oddalone 
_ od Folmahaut. Sposób jest taki sam, jak 
podałem w odpowiedzi na poprzedni list 
czyli podróż z podwójnym skokiem. Wy- 
bierz ikonę 4, a potem „stockmarket", za- 
tankuj paliwo (np. 2 jednostki), wybierz 
ikonę 2 (ale mapę galaktyki, a nie układu 
planetarnego!), zaznacz tu system pośred- 
ni między Ross 154 a Folmahaut, wróć do 
atku, wyjdź w przestrzeń kosmiczną (iko- 


p 
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(z literatury SF znane jako podróże hiper- 


na 4, a potem opcja „launch request"), wy- 
konaj skok (kliknij ikonę 8), w nowym sys- 
temie wybierz na mapie galaktyki Fol- 
mahaut i znów skocz w podprzestrzeń. 
2. Na mapie galaktyki wykonuje się 
to tak, że należy przesuwać ową mapę, 
aż w jej centrum podświetli się jakaś gwiaz- 
da. Oznacza to, że system został wybra- 
ny. Należy jeszcze sprawdzić, czy znaj- 
duje się on w zasięgu silnika, co dla ułat- 
wienia oznaczono na mapie okręgiem. Na- 
pis widnieje w lewym dolnym rogu (cza- 
sem wyświetlenie napisu „out of range" - 
poza zasięgiem - spowodowane jest zbyt 
małym zapasem paliwa lub zgoła jego 
brakiem). W układach planetarnych mu- 
sisz przejść na mapę tegoż systemu, klik- 
RE na ikonę 10, zaznaczyć cel, wrócić do ka- 


Wszystkich zainteresowanych Fron- 
tierem odsyłam do numerów 11-12/93 oraz 
1/95, w których praktycznie podano więk- 
szość ważniejszych informacji. 

DOOM 

W pierwszym scenariuszu, na najłat- 
wiejszym poziomie trudności, można zna- 
leźć broń automatyczną i zbrojownię. Czy 
jest tak na wszystkich etapach? 

Krzysztof Krcyza, Drawski Młyn 

Nie na każdym poziomie można zna- 
leźć broń. Przeważnie jednak można na- 
potkać inne, przydatne przedmioty (np. 
apteczki). Musisz dość dokładnie szukać 
ukrytych komnat, gdyż tam najczęściej znaj- 
dują się najwartościowsze przedmioty. 

DOOM 2 

W 3 levelu zabijam wszystkich (tak mi 
się przynajmniej wydaje). Biorę niebieski 
klucz i nie wiem, co robić dalej. Na począt- 
ku poziomu są białe drzwi. 

Robert Kryłowicz, Łódź 

Ta gra jest tak skonstruowana, że 
kolor drzwi odpowiada kolorowi klucza. 
Tak więc możesz obecnie otworzyć drzwi 
niebieskie, zaś białe - tylko wtedy, gdy 
znajdziesz biały klucz. Wierz mi, jest to do 
zrobienia (czytaj: znalezienia). 

WING COMMANDER 

Podczas pierwszej misji niszczę 
wszystkie statki i gdy wracam do bazy, nie 
wiem, jak wylądować. 

Łukasz Fizek, Czechowice 

Lądowanie odbywa się automatycz-- 
ne, wystarczy więc, że wywołasz drogą r. ra 
diową bazę (klawisz C), poprosisz o poz- 
wolenie na lądowanie i ruszysz w stronę 
lądowiska, a zostaniesz ściągnięty na sta- 
tek-matkę. 

KAJKO I KOKOSZ 

W grze „Kajko i Kokosz” nie wiem co 
zrobić. Jest ciotka, której trzeba dać błę- 
kitka. Niestety, dalej nie wiem, co mam 
zrobić, pomóż! 

Wrocławianka 


Droga Wrocławianko! Niestety, nie 
piszesz, co posiadasz w kieszeniach 
Kajka i Kokosza. Dlatego też na wszelki 
wypadek cofnę się o kawałeczek. Na 
planszy z rusałką musisz użyć rękawicy 
siły na dużym kamieniu blokującym źró- 
dełko. Następnie weż kilka kropel ze źró- 
dełka i podlej kiełki rośliny z lewej, a na- 
stępnie prawej strony ekranu. Wyrosną 
dzbanecznik i gumiak. Zerwij je. Potem przy 
chacie Jagi, po daniu jej błękitka, napełnij 
dzbanecznik wodą i podaj jej. Po chwili od- 
da dzbanecznik wraz z zaklęciem, które 
należy podnieść. Na planszy obok (pola- 
na) znajdziesz po prawej stronie ekranu 
dwa orzechy laskowe, podnieś je. Wróć 
na rozstaje dróg i skieruj się w górę do 
karczmy. Daj woźnicy złotą obręcz i wejdź 


i wybrać ikonę 7 („uruchom autopilota”). na wóz (z tyłu). Pojedziesz do Krainy Bo- 


rostworów. 
KAJKO I KOKOSZ 
Nie wiem, gdzie znaleźć żywą wodę 
dla Zgryza. 
Michał z Wołomina 
Musisz, niestety, zacząć grę od po- 
czątku, gdyż będąc już w Krainie Boros- 
tworów, nie posiadasz tej wody. Można ją 
zdobyć na planszy wcześniejszej od Ba- 
by Jagi. Szczegóły - patrz wyżej, 
KAJKO I KOKOSZ 
Słyszałem, że można tę grę przejść 
jeszcze raz, a Dziad Borowy poda inne 
składniki. Jak tego dokonać? 
Bartosz Zbierski, Skierniewice 
Zdarza się, że Dziad Borowy podaje 
inne składniki, jest to jednak kwestia loso- 
wa. Nie ma innego sposobu na przejście 
gry, gdyż i tak z tych składników robi się 
maść latania. 
KAJKO I KOKOSZ 
Utknąłem w Krainie Borostworów przy 
drzewie z hubą. Trzeba tam strącić kijem 
od miotły hubę, lecz kiedy Kokoszem pró- 
buję to zrobić, mówi, że za daleko, a jak 
podchodzę bliżej, nic się nie dzieje. Może 
trzeba stać w odpowiednim kierunku, że- 
by ją strącić? 
Bartek z Będzina 
Hubę można strącić bez problemu. 
Być może zrobiłeś gdzieś wcześniej błąd. 
Sprawdź, czy zawiesiłeś gniazdo os na su- 
chej gałęzi. 
ków KAJKO I KOKOSZ 
Dziad Borowy jako składnik podaje 
szyszkę. Czy chodzi o tę na tej samej plan- 
szy? 
Mariusz Panczar, Nowy Sącz 
Na tej samej planszy są dwie szyszki. 
Jedną z nich podniesiesz bez problemu 
natomiast drugą - owoc drzewa - musisz 
strącić, korzystając z procy. 
KAJKO I KOKOSZ 
Do Bugiego dochodzę według wska- 
zówek zawartych w numerze 11/95. Później: 


1. Zrywam suchą gałąź, używam 
gwizdka i przepływam przez jezioro. 

2. Przywiązuję kłodę do kamienia za 
pomocą pnącego grochu, częstuję niedź- 
iedzia miodem i korzeń-snem. 

Budzę Panią Przyrodę, karmię wie- 
hami i zbieram liście. Na nas- 
iągam z jamy suchą 


wió! 
tępnej plansz 
maź, moczę ją 
latania. 

4. Nacieram kłodę maś. 
wypowiadam zaklęcie i odlatuję. 

5. Łaskoczę Dziada Borowego, zbie- 
ram składniki, gotuję ziarno przemiany, 
zasadzam w norze kreta, podlewam i zry- 
wam owoce. 

6. Srebrny nóż daję Ofermie, który 
zdradza mi tajemnicę Hegemona. 

7. Na planszy ze zbójcerzami stoją- 
cymi przed grodem zjadam owoce prze- 
miany i przeganiam ich. 

8. Wchodzę do grodu i widzę kupę 
ziemi. Idę dalej. Witają mnie mieszka: 
Mirmiłowa. Wrzucam liść do studni i 
pojawia się tekst „A co ze zbójcerzami?". 

9. Zgodnie z poleceniami zmieniam 


dyski i widzę czenie". Ę 
k wygląda zakończenie tej gry? 


Mam nadzieję, że nie i proszę o wska- 
zówki, co robić dalej. 
Mariusz Zakszewski, Gdańsk 
Wszystko co robiłeś do punktu ós- 
mego jest w porządku, zanim jednak wrzu- 
cisz liść do studni, musisz toporem po- 
kopać w ziemi przed bramą grodu. Wów- 
czas wrzuć liść do studni, zamykając 
w ten sposób tajemne przejście. Dopiero 
wówczas wrzuć do studni drugi liść. 
KAJKO I KOKOSZ 
W Krainie Borostworów dochodzę 


„ do jeziora. Co tam mam zrobić? 


Grzegorz Bazar, Brzeg 

Korzystając z rękawicy siły, odłam 
suchą gałąź. Musisz pamiętać o tym, że- 
by napełnić dzbanecznik wodą. Podnieś 
ułamaną gałąź i użyj gwizdka. Następni 
wejdź na kłodę i przy pomocy su 
łęzi przepłyń na drugi brzeg. 


Pani Przyrody. 
Biorę od niej dwa listki i wracam na kło- 
dzie na polanę przed chatą. Budzę śpią- 
cego dziadka piórkiem z głowy Bugiego, 
a on podaje mi składniki owoców przemia- 
ny. Zbieram je wszystkie i idę przed chat- 
kę Cioci Jagi. Wieszam kij od miotły nad 
paleniskiem, a na kiju kociołek. Płonącym 
polanem rozpalam ogień i próbuję wrzu- 
cić składniki do kociołka. Jednak gdy chcę 
je wrzucić, pojawia się komunikat: „Jeszcze 
nie wszystko gotowe". 
Agnieszka Majchrzak, Słupsk 
Wszystko jest prawie w porządku, 
tylko zamiast powiesić kociołek na kiju od 
miotły, powiesiłaś go na paliku. Na ekra- 
nie wygląda to tak, że kociołek jest z pra- 
wej bądź lewej strony kijka. Musi znajdo- 
wać się on dokładnie pośrodku paleniska. 
Wówczas dopiero możesz włożyć wszyst- 
składniki do kociołka. 


YA 
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W dzisiejszej skrzynce bierzemy w obroty 
grę „Ishar 2". Jak na razie zacznę od py- 
tań, lecz mam nadzieję, że już wkrótce 
Czytelnicy pomogą odpowiedzieć na nie. 
Oczywiście, nie zabraknie też pytań do 
innych gier. 


ISHAR 2 

1. Jak zdobyć bożka skradzionego ze 
świątyni? Postępując zgodnie z instruk- 
cją: „Udaj się do sali w mieście... Podnieś 
posążek...". Do sali wejść nie mogę i nie 
widzę posążka. 
2. Jak robi się czary? Mój mag ma 
ek, do którego wrzucam potrzebne 

] uje mi Jablou. Gdzie on 


Gdzie je można zna e ) 

4. Gdzie znajduje się sklep z eliksir- 
ami na wyspie Zach's Island? 

5. Jak kupuję coś w sklepie (w pierw- 
szej krainie), np. miecz, strzały etc., to wy- 
bieram kursorem myszy daną rzecz, na- 
jeżdżam na wybraną postać z drużyny, 
a po zakupie okazuje się, że ta postać nic 
nie ma, a pieniędzy ubyło. 

6. Jak rzucać czary? 

7. Gdzie jest składnik „campote de 
pissenlits*? 

8. Gdzie można znaleźć eliksiry wal- 
ki i magii? 

9. Co zrobić, gdy duóńa zostanie za- 
czarowana przez jakiegoś maga, gdy bo- 
haterowie zaczynają się bić wzajemnie? 

10. Nie mogę znaleźć Gigantów. 
Przeszedłem całą wyspę Jon's Island i nig- 
dzie ich nie ma. 

11. Wjaki sposób zapisuje się stan gry? 

12. Gdzie i jak znaleźć „żywy miecz"? 

13. Co oznaczają poszczególne iko- 
ny czarów i gdzie jest szkoła czarów i walki? 

14. Na ekranie głównym po prawej 
stronie kompasu jest kwadrat z dziewię- 
cioma plami. Do czego on służy? 

15. Czy jest jakiś znawca grzybów, któ- 
ry nie przyjmie trującego? 

16. Jak przy werbowaniu rozróżniać, 
jaki zawód dana postać reprezentuje? 

17. Na wyspie Jona powinienem od- 
szukać magiczny garnek, pięć kwiatków 
(Edelweisses) oraz nosorożca, żywy miecz 
i szamana. Kiedy znajduję szamana, wrę- 
czam mu napój. On daje mi mapę wyspy 
Tharma. Kiedy mam opuszczać lodowiec, 
powinienem natrafić na dziwną wizję, przy- 
gotować napój Mildang i wziąć relikwię. 
Nie mogę znaleźć tej wizji. 

FUTURE WARS 

Nie mogę przejść tej gry. Wszystko 
szło dobrze do momentu dojścia do ma- 
py. W opisie zamieszczonym W TS było 
napisane „sprawdź mapę i użyj propor- 
czyk (mały otwór w mapie)*. Zrobiłem tak 
i teraz powstał dylemat, o który otwór cho- 
dzi? Jest ich chyba ze dwadzieścia i do 
żadnego z nich proporczyk nie wchodzi 
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(pokazuje się komunikat o niemożliwym 
połączeniu). Co mam zrobić? 
LEANDER 

1. Jak używać bomb i innych rzeczy 
zakupionych w sklepie. 

2. Jak wyjść z komnaty, gdzie jest 
łuk? (świat 1.4) 

PREHISTORIK 2 

W krainie lodu, gdzie walczę z ping- 
winami, dochodzę do napisu „FOR WO- 
MAN' koło drogowskazu. Naciskam strzał- 
kę w dół i przechodzę dalej. Idę, ale zaraz 
zrywa się wiatr i spycha mnie na począ- 
tek. Co mam robić? 

DIZZY (NINTENDO) 

Co zrobić, gdy znajdę się w zamku, 
jak dostać się do zamku w chmurach i co 
zrobić ze śpiącym jajem w czemisia 

THE CLUE 

Nie wiem, gdzie jest opcja zapisu sta- 

nu gry i jak z niej skorzystać? 
TRAPS'N'TREASURES 

Mam problem z ukończeniem tej gry. 
Nie mogę otworzyć ostatniej śluzy w dru- 
gim etapie, za którą jest ostatni z piratów. 
Podobny problem mam w ósmym etapie 
z otwieraniem drzwi z napisem „ściana 
płaczu lub łez”. Starałem się tłumaczyć nie- 
które wskazówki, lecz i w tym nie znala- 
złem rozwiązania. 

ALONE IN THE DARK 3 

Dochodzę do momentu, kiedy trzeba 
wrzucić mięso do zegara, a sroka ma mi 
dać jakiś żeton. 

SIMCITY 2000 

Nie wiem, jak kandydować w wybo- 
rach prezydenckich. Prawdopodobnie ro- 
bi się to w opcji Budget. Wyczytałem, że 
można kandydować dopiero wtedy, kiedy 
osiągnie się możliwość budowy Archolo- 
gies. Tę budowlę mam już, a kandydować 
nadal nie mogę. Co chwilę pojawiają się 
komunikaty, że ludzie kochają moje mias- 
to, ponieważ mam 5% przestępczości. 
Posiadam 100 000 000 $, gdyż wpisałem 
FUND, a podatki zmniejszyłem do zera. 
Drugie pytanie - co osiąga się po wybudo- 
waniu Archologies? 

CAESAR 2 

1. Co zrobić, żeby w Grammaticus i Rhe- 
tor uczyli się ludzie? 

2. Jak w'stoczni można budować 
statki? 

3. Co ZONE w porcie, żeby si 
wpływały i 

4. Do czego s 
używa? 

5. Co się robi w barakach? 

6. Do czego służy biblioteka? 

7. Po zbudowaniu domów i forum, 
ludzie zaczynają się buntować i niszczyć 
wszystkie budynki. Stawiam teatry, cyrki, 
świątynie, ale to nic nie pomaga. 

GENESIA 

1. Z chwilą, gdy jeden z graczy zbudu- 

je balon, gra traci na atrakcyjności. Prze- 


y poczta i jak się jej 


cież to nie sztuka zrzucanie bomb na wro- 
ga! Czy możliwe jest zestrzelenie balonu? 

2. Jak wodować statek, jeśli zbudowa- 
no go wewnątrz lądu? 

3. Jak zagarnąć cudze statki, wozy, 
balony? 

7 DNI 1 7 NOCY 

Drugiego dnia idę na basen, znajdu- 
ję garnek, wrzucam rybkę do basenu i po- 
winienem iść do hotelu, lecz drzwi są zam- 
knięte. Co mam zrobić? 

BLACK THORNE 

Dochodzę dosyć daleko, zdobywam 
lewitator i zupełnie nie wiem, co z nim zro- 
bić. Lewitator dał mi więzień. 

PRIVATER CD 

Nie wiem, co mam robić po misji, gdy 
admirał Terrels nakazał zniszczyć obcy 
statek. 

GUILTY 

Proszę o podanie rozwiązania etapu 
na Geld (dla Ysanne). Ląduję na plane- 
cie, hostessie-robotowi mówię, że jestem 
żoną chodzącego w kółko człowieka. Wcho- 
dzę do hotelu i tutaj nie wiem, co robić. 

AMBERMOON 

Aby dotrzeć do wody życia należy: 

1. Zapalić wszystkie świece w sali. 

2. Zabić granitowego golema, wrzu- 
cić mu w gębę dwa kamienie. 

3. Teleporty. 

Mam problem z drugim i trzecim punk- 
tem. Zabiłem jednego golema, a drugiego 
przepędziłen: czarem FRUCHT. Gdy za- 
biłem pierwszego, dostałem bursztyn. Nie 
wiem, co z nim zrobić ani jak wrzucić ka- 
mienie w gębę granitowego golema. Po- 
za tym teleporty się wcale nie otwierają. 
Co trzeba zrobić, żeby je otworzyć? Gdzie 
kupić pustą ampułkę „Leere Phiole* by 
móc ją napełnić wodą życia? Jak zabić 
Lorda Licha w krypcie? 

4. Na co zużyć dwa wytrychy znale- 
zione u dziadka, żeby ich nie zmarnować? 

5. Czy dużego pająka za stalową pa- 
jęczyną trzeba zabić na początku, czy moż- 
na później, ponieważ z 10 punktami życia 
raczej jest niemożliwe zabić go na począt- 
ku. 

6. W tawernie nikt nie mówi mi o 
FELIXIE - dlaczego? 

7. Przyniosłem kowalowi 4 podkowy 
od bandytów i jeszcze nie spotkałem Egi- 
la. Co robić, żeby go spotkać i gdzie? 

8. Daję list władcy miasta od bandy- 
tów i w podzięce dostaję zapłatę w złocie 
i 16 kg obciążenia - dlaczego? Jak pozbyć 
się tej szesnastokilogramowej nagrody? 

9. Jak działają trunki i płyny? Opisz- 
cie chociaż przedmioty, które występują 
na początku gry. 

PUSHOVER 

Doszedłem do 27 poziomu i nie wiem, 
w jaki sposób go przejść. 

SIMON THE SORCERER 

1. Gdzie znajduje się wyspa czaszek. 
Chodzi o miejsce, gdzie trzeba i 


znaleźć, jedynie jeden jest podobny | 
barbarzyńcy i coś jest z jego stopą. 
mimo moich prób wyjęcia kolca ze stopy 
nie udaje mi się to. Najeżdżam kursorem 


jyszki na niego, lecz nie pojawia się na 

e jest to barbarian. Gdy na siłę prć 
im porozmawiać Simon odp 

rozmawiał z kimś, kto 


nie ma imienia. 
LEGENDS OF 

Kupiłem oryginalną 
gends of Valour". Po otwarciu pudełka dl 
zało się, że brakuje koła kodów, o którym 
mowa w instrukcji. Gra działa normalnie 
i żadnych kodów nie trzeba wpisywać 
Czy w późniejszych fazach gry także nie 
są wymagane kody? Kolejny problem to. 
zapisywanie stanu gry. W instrukcji 
tylko mowa o tym, że stan gry jest mo 
żliwy do zapisania jedynie w karczma: 
tawernach itp. Gdy próbowałem zapisai 
stan gry na dyskietkach pojawił się napis, 
że dysk jest pełny. W Workbenchu forma- > 
tuję dysk, nadaję mu nazwę „LOV 
Wkładam dysk do stacji, lecz program | go 
nie przyjmuje. Nie wiem również, jak zmie-- 


niać kolor kreowaniu postaci? k 
PS REQUIEM 


„ Nie wiem, w jaki sposób można 
niezauważalnie przejść koło tygrysa. _ 
2. Do czego służy urządzenie połą- 
czone ze stalowej linki i patyka oraz wja 
sposób nim się posługiwać. 
3. Proszę o kilka wskazówek na te-- 
mat przedmiotów medycznych. 
4. Jak można „zrobić" przedmioty w iko- 
nie wynalazków? 
5. Zatrzymał mnie dinozaur znajdu- — 
jący się w krainie amazonek. W poszuki- 
waniu innej drogi udałem się do jaskini 
w której czekał już na mnie jego brat bliż- - 
niak. Cofając się doszedłem do bagien. 
Przepłynąłem tratwą i wpłynąłem do lodo- 
wej jaskini, w której znajdował się wodo- 
spad, dla mnie niestety nie do pokonania. 
Jak mam go przejść i co czynić dalej? 
CUP FOOTBALL (C-64) 
Ustaliłem skład drużyny i nacisną 
łem „O”, w celu rozpoczęcia met £ 
nic się nie dzieje. Co mam zrob 
WHALE'S VOYAGE (€D32) „= 
Jak dostać się do putera na pla- 
necie Sky Boulerand : 
DINOS QUEST 
Nie mogę przejść 25 poziomu (kod 
TDODIENH). Dochodzę do momentu, gdzie _ 
w kwadracikach są teleporty i potwo! 
Nie wiem, gdzie mam iść. 
SPACE HULK 
W kampanii doszedłem do trzeciej 
misji. Posiadam jednego człowieka i ni 
wiem, co mam zrobić. W rozkazach prze! 
misją było napisane coś o zniszczeniu 
statuy i odnalezieniu czegoś we wraku. 
Pierwszą z nich niszczę i biorę leżącą obok + 
niej rzecz i co dalej? v 
Na dzisiaj to już wszystko. Mam na- | 
dzieję, że wakacyjny okres pozwoli Wam 
na udzielenie pomocy swoim komputero- 
wym kolegom. Liczę na Wasze listy nie 
tylko z pytaniami, lecz także z podpowie- - 
dziami do gier. Jak zawsze na koperci 
szcie „Do YA" lub „S.O.S.", co znacz- 
ułatwi i przyspieszy kontakt ze mną. 
obaczenia w sierpniu 


Wasz 


a + 
=" 


"/_ P.P Hammer. Teraz, gdy już to drobne 


Na początek małe wyjaśnienie. 


W poprzednim numerze ŚGK ostatnie 


kody (od 01 do 63) dotyczą gry 


niedopatrzenie zostało naprawione, mo- 
żemy przejść do części zasadniczej - czyli 
do kolejnej dawki trików i triczków. 


ję = —— waz mm 
ZP p—2—P—(2—3 
NE 


IN PURSUIT OF GREED 


KMFDM - amunicja 
OMNI - mapa 


og *_ CHANNEL - „lusterko wsteczne” 


ALLAHMODE - God Mode 

* BELFAST - zabija wszystkich przeciwni- 
ków 
RAVEN - wzmacnia osłonę i max. zdrowia 
BEAVIS - potrzebne przedmioty 
GULLIVER - wł./wył. Midget Mode 
BLAMMOx - daje broń nr x (1-6) 


CRUSADER: NO REMORSE 


” Wczasie gry wpisz JASSICA16, aby włą- 
czyć Cheat Mode. Teraz pozbądź się 
wszystkich broni, które masz. Po naciś- 
nięciu [F10] dostaniesz wszystkie bronie, 
amunicję i bajery. Wciśnięcie [Ctrl-F10] 
daje Ci nietykalność. Możesz też urucho- 

"_ mić grę z jednym z następujących para- 

rod metrów: 
- debug 
- debug mode (?), 
[M - skill x - uruchamia grę na poziomie trud- 
ności x (1-4), 
; - warp x - przenosi Cię do misji x (możesz 
>< stracić broń), 
A © - demo - odtwarza intro bez końca. 
Spróbuj też: 
-setver, 
-vesatest, 
-asylum, 
-mapoff, 
-egg. 


FURY 3 


” — "Wpisz podczas gry: 
"TRYMEON - God Mode 
- GIVITIUP - wszystkie rodzaje broni 
" _ URDUSTD - turbo 
_> JUMPNIT - skok do następnego poziomu 
___ WORMITx - skok do poziomu x 
PACKIN1 - amunicja do Servo Laser 
-_ PACKIN2 - amunicja do Isokenetic Gun 
PACKIN3 - amunicja do Rapid Laser 
PACKIN4 - amunicja do DOM 
PACKINS - amunicja do Viper 


s PACKIN6 - amunicja do Baryon 


> PACKIN7 - amunicja do Superbomb 
ż 4 


„ 0 


SIM ISLE 


A" Kody, które należy wprowadzić zamiast 
swojego imienia: 
SIMONSCHICKENKE - powiększa ciężką 
maszynerię do 100, powiększa niewykwa- 
lifikowany oddział o 10 punktów 
IAINTESTEDITCO - dodaje 10000 do EMU's 
DEESEXTRAPIXEL - dodaje 1000 mater- 
iałów budowlanych 
RAGSCHOCOLATESTACH - dodaje 5000 

tj jedzenia, lecz zmniejsza się ono bardzo 


> _._ szybko 


MARKSANCHOWVYPIZZA - wyłącza za- 
płatę dla agentów, dzięki czemu pracują 
za darmo 

3527490 - dodaje 10 wyćwiczonych jed- 
nostek do gry 


STAR TREK: 
THE NEXT GENERATION 


Na „tactical screen" wpisz MAKE IT SO - 
będziesz mógł obejrzeć różne ciekawe 
obrazki. 


TERMINATOR: FUTURE SHOCK 


Naciśnij [Alt] i wpisz: 

SUPERUZI - nie ma lepszego bata na ro- 
boty 

FIREPOWER - max. broni 

BANDAID - max. zdrowia i zbroi 
NEXTMISSION - następna misja 
ICANTSEE - termiczny celownik do wszyst- 
kich giwer > 

TURBO - turbo (wł./wył.) 

VERSION - pokazuje informacje o wersji 
gry 


UFO: ENEMY UNKNOWN 


Rozwój badań nad uzbrojeniem (> - kie- 
runek badań): 


1. Bronie laserowe. 

Laser Weapons > Laser Pistol > Laser 
Rifle > Heavy Laser > Laser Cannon > 
Laser Defense 


2. Bronie plazmowe. 
Plasma Pistol > Plasma Rifle > Heavy Plas- 
ma > Plasma Beam > Plasma Defense 


3. Bronie fuzyjne. 
Blaster Launcher > Blaster Bomb > 
Fusion Missile > Fusion Defense 


4. Inne: 

a) Navigator > Hyper - Wave Decoder 

b) Sectoid Leader z mocą psioniczną lub 
Ethereal > Psi Lab > Psi Amp 

Leader > Martian Solution 

c) Commander > Cydonia or Bust (tylko 
gdy masz Avenger'a) 

d) Alien Alloys > Elerium 115 > UFO 
Power Source > Power Suit 

e) Alien Alloys > Personal Armour 

f) UFO Navigation > Alien Alloys > UFO 
Power Source > Elerium 115 > UFO Con- 
struction i Flying Suit > New Fighter Craft 
> New Fighter Transporter > Ultimate 
Craft i Grav Shield 


Porady: 

A) Gdy nie chcesz wykonywać zno- 
wu tej samej misji, poczekaj aż UFO nad- 
leci nad wodę i wtedy je zniszcz. 

B) Jak najszybciej wymyśl Plasma 
Beam. Trzy Interceptory uzbrojone w to 
cacko mogą zniszczyć nawet Battle- 
ship'a!!! 

C) Gdy wykryłeś jakieś większe 
UFO, a masz jeszcze tylko Interceptory, 
wylij na UFO trzy. Gdy pierwszy doleci, 
wciśnij ikonkę w lewym górnym rogu 
okienka. Pokaże się wtedy obrazek w le- 
wym górnym rogu ekranu. Poczekaj aż 


nadleci drugi Interceptor, powtórz manewr 
i gdy nadleci trzeci, wciśnij obydwa obraz- 
ki (te w lewym górnym rogu). Możesz wal- 
czyć trzema Interceptorami na raz (nie- 
stety, na Battleshipa niewiele to się zda 
jeśli nie masz Plasma Beam lub/i Fusion 
Ball). 

D) Bazy UFO są najczęściej tam, 
gdzie UFO zaczynają zwalniać i nagle 
znikają. 

E) Podczas walki pod koniec tury 
zawsze staraj się kucać. 

F) Wykorzystuj wszelkie nierówności 
terenu, drzewa, krzaki itp. do ochraniania 
(stań za nimi). Dzięki temu obcy może Cię 
nawet nie zauważyć. 

G) Można psionizować cywilów, ale 
w następnej turze cywile będą uważani za 
obcych. 

H) Uspionemu obcemu zawsze za- 
bieraj broń, bo istnieje możliwość, że się 
obudzi, a bez broni nic Ci nie może zrobić. 

1) Gdy widzisz w pobliżu Chryssalida 

(ten co wytwarza zombie), wejdź schoda- 
mi na poziom wyżej lub (gdy masz już 
Flying Suit) wzleć o poziom wyżej. Tam 
Cię nie dosięgnie i jest praktycznie bez- 
bronny. 
Jeśli nie ma już nadziei, i gdy zakończysz 
turę, Chryssalid zmieni jednego z Twoich w 
zombie, odbierz swojemu (temu, co został 
zmieniony) broń, bo zombie też potrafią 
strzelać. 

J) Niech każdy członek załogi posia- 

da apteczkę. 
Wysyłaj żonierzy w dwu lub trzyosobowch 
grupkach, bo gdy ktoś dostanie, a jeszcze 
żyje, można mu pomóc używając aptecz- 
ki 

K) Nie używaj Blaster Launchera w 
wąskich i krętych korytarzach - 99%, że 
bomba trafi w ścianę. 

Łukasz Kodzis, 
Inowrocław 


AMIGA 


MEGA-LO-MANIA 


Tym razem kody dla dwóch rodów z odpo- 
wiednią ilością wojowników: 

Madcap 
1.IVIAZXF1WMB 1. OVIAYASIWMO 
2. ELEALUFOPNP 2. KMEAKXROPNQ 
3. MOXALSLTFCZ 3. SPXAKVXTFCA 
4. 
5. 


Scarlet 

100 men 
200 men 
300 men 
400 men 
500 men 
600 men 
700 men 
800 men 
900 men 


4. IFTAJNFPOVN . DGTAIQRPDVO 
5. MCOALOIXVPR 5. SDOAGLLIVPS 

6. NZHPVHLMLEN 6. SAIBUKXMLEO 
7. QWCPHELHGLP 7. WXCBGHXHGLQ 
8. MMYAFZEZXFD 8. SOYAECRZXFE 
9. IQUBTYQSPAD 9. ORUBOBESPAE 


MICKEY MOUSE 2 


NEVERMIND 
00 - MMMRHM 13 - GAMRHQ 
01 - AMMRHA 14 - IAMRHB 
02 - HMMRHH 15 - RAMRHF 
03 - VMMRHV 16 - MHWWHM 
04 - PMMRHP 17 - AHMWHA 
05 - GMMRHG 18 - HHMWHJ 
06 - IMMRHI 19 - VHMWHV 
07 - RMMRHR 20 - PHMWHP 
08 - MAMRHW 21 - GHMWHG 
09 - AAMRHN 22 - IHMWHI 
10 - HAMRHZ 23 - RHMWHR 
11 - VAMRHT 24 - MVMWHW 
12 - HHMWHH 25 - AVMWHN 

POPULOUS 


Wpisz KILLUSPAL na tytułowym ekranie, 
a przeskoczysz do levelu 999. A oto kody 
do różnych poziomów: 


Level Nazwa Świata Typ terenu 
09 BURWILCON Pustynia 
12 BILCEMET Śnieg i lód 
jed IMMUSILL Skały 

20 SHADTED Śnieg i lód 
23 SADWILLOW _ Śnieg i lód 
32 SHIDIEHOLE Trawa 

36 JOSTME Trawa 

38 SWAINGPAL Pustynia 
44 BILADOR Śnieg i lód 
46 WEAVINPERT Skały 

50 HOBOZJOB Trawa 

58 VERYELIN Śnieg i lód 
60 HAMINMAR Skały 

64 SHIOZER Skały 

72 EOAELING Pustynia 


Level: Name of World 
000 GENESIS 

001 HURTOUTORD 
002 JOSAMAR 

003 TIMUSLUG 
004 CALDIEHILL 
005 SCOQUEMET 
006 SWAUER 

007 KILLPEING 
008 EOAOZORD 
009 BURWILCON 
010 MORINGILL 
011 NIMIHILL 

012 BILCEMET 
013 RINGMPED 
014 WEAVHIPHAM 
015 ALPOUTOND 
016 BADACON 

017 IMMUSILL 

018 HOBDIETORY 
019 BUGQUEEND 
020 SHADTED 

021 CORPEHAM 
022 BINOZOND 
023 SADWILLOW 
024 LOWINGICK 
025 QAZITORY 
02 


WAM: 


KOMPUTEROWYCH 


039 KILLOHOLE 
040 EOAMELAS 
041 BURMPAL 
042 MORHIPPIL 
043 NIMOUTJOB 
044 BILADOR 

045 RINGGBPAL 
046 WEAVINPERT 
047 ALPLOPOUT 
048 BADTAL 

049 IMMPEPIL 
050 HOBOZJOB 
051 BUGWILLIN 
052 SHADOGODON 
053 COROPERT 
054 BINMEOUT 
055 SADMPT 

056 LOWHIPBAR 
057 QAZOUTER 
058 VERYELIN 
059 MINGBDON 
060 HAMINMAR 
061 FUTLOPLUG 
062 SUZTT 

063 DOUPEBAR 
064 SHIOZER 

065 HURTIKEING 
066 JOSOGOORD 
067 TIMOMAR 
068 CALMELUG 
069 SCOMPHILL 
070 SWAHIPMET 
071 KILLQAZED 
072 EOAEING 
073 BURGBORD 
074 MORINCON 
075 NIMLOPILL 
076 BILTHILL 

077 RINGOXMET 
078 WEAVEAED 
079 ALPIKEHAM 
080 BADOGOOND 
081 IMMOCON 
082 HOBMEILL 
083 BUGMPTORY 
084 SHADKOPEND 
085 CORQAZME 
086 BINEHAM 
087 SADGBOND 
088 LOWINLOW 
089 QAZLOPICK 
090 VERYYTORY 
091 MINOXEND 
092 HAMEAME 
093 FUTIKEOLD 
094 SUZOGOBOY 
095 DOUOLOW 
096 SHIMEICK 
097 HURTDIHOLE 
098 JOSKOPLAS 
099 TIMQAZAL 
100 CALEOLD 

101 SCOGBBOY 
102 SWAINDOR 
103 KILLSODPAL 
104 EOAYHOLE 
105 BUROXLAS 
106 MOREAAL 
107 NIMIKEPIL 


118 BINYPERT 
119 SADOXOUT 
120 LOWEAT 

121 QAZIKEBAR 
122 VERYQUEER 
123 MINULIN 

124 HAMDEDON 
125 FUTDIMAR 
126 SUZKOPLUG 
127 DOUGAZHILL 
128 SHIEBAR 
129 HURTCEER 
130 JOSASING 
131 TIMSODORD 
132 CALYMAR 
133 SCOOXLUG 
134 SWAEAHILL 
135 KILLDIEMET 
136 EOAQUEED 
137 BURUING 
138 MORDEORD 
139 NIMDICON 
140 BILKOPILL 
141 RINGINGTORY 
142 WEAVIMET 
143 ALPCEED 
144 BADASHAM 
145 IMMSODOND 
146 HOBYCON 
147 BUGOXILL 
148 SHADUSTORY 
149 CORDIEEND 
150 BINQUEME 
151 SADUHAM 
152 LOWDEOND 
153 QAZDILOW 
154 VERYWILICK 
155 MININGHOLE 
156 HAMIEND 
157 FUTCEME 
158 SUZASOLD 
159 DOUSODBOY 
160 SHIYLOW 
161 HURTAICK 
162 JOSUSHOLE 
163 TIMDIELAS 
164 CALQUEAL 
165 SCOUOLD 
166 SWADEBOY 
167 KILLOZDOR 
168 EOAWILPAL 
169 BURINGPERT 
170 MORILAS 

171 NIMCEAL 
172 BILASPIL 

173 RINGHIPJOB 
174 WEAVOUTLIN 
175 ALPAPAL 

176 BADUSPERT 
177 IMMDIEOUT 
178 HOBQUET 
179 BUGUPIL 
180 SHADPEJOB 
181 COROZLIN 
182 BINWILDON 


197 SCOINGCON 
198 SWAILUG 

199 KILLMEHILL 
200 EOAMPMET 
201 BURHIPED 
202 MOROUTHAM 
203 NIMAORD 
204 BILUSCON 
205 RINGINILL 
206 WEAVLOPTORY 
207 ALPTMET 
208 BADPEED 
209 IMMOZHAM 
210 HOBWILOND 
211 BUGINGLOW 
212 SHADOILL 
213 CORMETORY 
214 BINMPEND 
215 SADHIPME 
216 LOWOUTOLD 
217 QAZAOND 
218 VERYGBLOW 
219 MININICK 

220 HAMLOPHOLE 
221 FUTTEND 
222 SUZPEME 
223 DOUOZOLD 
224 SHIWILBOY 
225 HURTOGODOR 
226 JOSOICK 

227 TIMMEHOLE 
228 CALMPLAS 
229 SCOHIPAL 
230 SWAOUTPIL 
231 KILLEBOY 
232 EOAGBDOR 
233 BURINPAL 
234 MORLOPPERT 
235 NIMTLAS 

236 BILPEAŁ 

237 RINGEAPIL 
238 WEAVIKEJOB 
239 ALPOGOLIN 
240 BADOPAL 
241 IMMMEPERT 
242 HOBMPOUT 
243 BUGHIPT 
244 SHADQAZBAR 
245 COREJOB 
246 BINGBLIN 
247 SADINDON 
248 LOWLOPMAR 
249 QAZTOUT 
250 VERYOXT 
251 MINEABAR 
252 HAMIKEER 
253 FUTOGOING 
254 SUZODON 
255 DOUMEMAR 
256 SHIMPLUG 
257 HURTKOPHILL 
258 JOSQAZMET 
259 TIMEER 

260 CALGBING 
261 SCOINORD 
262 SWALOPCON 
263 KILLYLUG 
264 EOAOXHILL 
265 BUREAMET 
266 MORIKEED 
267 NIMOGOHAM 
268 BILOORD 
269 RINGDECON 


270 WEAVDIILL 
271 ALPKOPTORY 
272 BADQAZEND 
273 IMMEED 

274 HOBGBHAM 
275 BUGINOND 
276 SHADSODLOW 
277 CORYILL 

278 BINOXTORY 
279 SADEAEND 
280 LOWIKEME 
281 QAZOGOOLD 
282 VERYUOND 
283 MINDELOW 
284 HAMDIICK 
285 FUTKOPHOLE 
286 SUZQAZLAS 
287 DOUEME 

288 SHIGBOLD 
289 HURTASBOY 
290 JOSSODDOR 
291 TIMYICK 

292 CALOXHOLE 
293 SCOEALAS 
294 SWAIKEAL 
295 KILLQUEPIL 
296 EOAUBOY 
297 BURDEDOR 
298 MORDIPAL 
299 NIMKOPPERT 
300 BILQAZOUT 
301 RINGIAL 

302 WEAVCEPIL 
303 ALPASJOB 
304 BADSODLIN 
305 IMMYPAL 

306 HOBOXPERT 
307 BUGEAOUT 
308 SHADDIET 
309 CORQUEBAR 
310 BINUJOB 

311 SADDELIN 
312 LOWDIDON 
313 QAZKOPMAR 
314 VERYINGLUG 
315 MINIT 

316 HAMCEBAR 
317 FUTASER 
318 SUZSODING 
319 DOUYDON 
320 SHIOXMAR 
321 HURTUSLUG 
322 JOSDIEHILL 
323 TIMQUEMET 
324 CALUER 

325 SCODEING 
326 SWADIORD 
327 KILLWILCON 
328 EOAINGILL 
329 BURIHILL 
330 MORCEMET 
331 NIMASED 
332 BILSODHAM 
333 RINGOUTOND 
334 WEAVACON 
335 ALPUSILL 
336 BADDIETORY 
337 IMMQUEEND 
338 HOBUED 

339 BUGDEHAM 
340 SHADOZOND 
341 CORWILLOW 
342 BININGICK 
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343 SADITORY 
344 LOWCEEND 
345 QAZASME 
346 VERYHIPOLD 
347 MINOUTBOY 
348 HAMALOW 
349 FUTUSICK 
350 SUZDIEHOLE 
351 DOUQUELAS 
352 SHIUME 


. 353 HURTPEOLD 


354 JOSOZBOY 
355 TIMWILDOR 
356 CALINGPAL 
357 SCOIHOLE 
358 SWACELAS 
359 KILLMPAL 
360 EOAHIPPIL 
361 BUROUTJOB 
362 MORADOR 
363 NIMUSPAL 
364 BILDIEPERT 
365 RINGLOPOUT 
366 WEAVTAL 
367 ALPPEPIL 
368 BADOZJOB 
369 IMMWILLIN 
370 HOBINGDON 
371 BUGIPERT 
372 SHADMEOUT 
373 CORMPT 
374 BINHIPBAR 
375 SADOUTER 
376 LOWALIN 
377 QAZUSDON 
378 VERYINMAR 
379 MINLOPLUG 
380 HAMTT 

381 FUTPEBAR 
382 SUZOZER 
383 DOUWILING 
384 SHIINGORD 
385 HURTOMAR 
386 JOSMELUG 
387 TIMMPHILL 
388 CALHIPMET 


__389 SCOOUTED 


390 SWAAING 
391 KILLGBORD 
392 EOAINCON 
393 BURLOPILL 
394 MORTHILL 
395 NIMPEMET 
396 BILOZED 

397 RINGIKEHAM 
398 WEAVOGOOND 
399 ALPOCON 
400 BADMEILL 


-_ 401 IMMMPTORY 


402 HOBHIPEND 
403 BUGOUTME 
404 SHADEHAM 
405 CORGBOND 
406 BININLOW 
407 SADLOPICK 
408 LOWTTORY 
409 QAZPEEND 
410 VERYEAME 
411 MINIKEOLD 
412 HAMOGOBOY 
413 FUTOLOW 
414 SUZMEICK 


9 415 DOUMPHOLE 


416 SHIHIPLAS 
417 HURTQAZAL 
418 JOSEOLD 
419 TIMGBBOY 
420 CALINDOR 
421 SCOLOPPAL 
422 SWATHOLE 
423 KILLOXLAS 
424 EOAEAAL 
425 BURIKEPIL 
426 MOROGOJOB 
427 NIMODOR 
428 BILMEPAL 
429 RINGDIPERT 
430 WEAVKOPOUT 
431 ALPQAZT 
432 BADEPIL 

433 IMMGBJOB 
434 HOBINLIN 
435 BUGLOPDON 
436 SHADYPERT 
437 COROXOUT 
438 BINEAT 

439 SADIKEBAR 
440 LOWOGOER 
441 QAZOLIN 
442 VERYDEDON 
443 MINDIMAR 
444 HAMKOPLUG 
445 FUTQAZHILL 
446 SUZEBAR 
447 DOUGBER 
448 SHIINING 
449 HURTSODORD 
450 JOSYMAR 
451 TIMOXLUG 
452 CALEAHILL 
453 SCOIKEMET 
454 SWAOGOED 
455 KILLUING 
456 EOADEORD 
457 BURDICON 
458 MORKOPILL 
459 NIMQAZTORY 
460 BILEMET 

461 RINGCEED 
462 WEAVASHAM 
463 ALPSODOND 
464 BADYCON 
465 IMMOXILL 
466 HOBEATORY 
467 BUGIKEEND 
468 SHADQUEME 
469 CORUHAM 
470 BINDEOND 
471 SADDILOW 
472 LOWKOPICK 
473 QAZQAZHOLE 
474 VERYIEND 
475 MINCEME 
476 HAMASOLD 
477 FUTSODBOY 
478 SUZYLOW 
479 DOUOXICK 
480 SHIEAHOLE 
481 HURTDIELAS 
482 JOSQUEAL 
483 TIMUOLD 
484 CALDEBOY 
485 SCODIDOR 
486 SWAKOPPAL 
487 KILLINGPERT 
488 EOAILAS 


489 BURCEAL 
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490 MORASPIL 
491 NIMSODJOB 
492 BILYDOR 
493 RINGAPAL 
494 WEAVUSPERT 

PUSHOVER 
001. 00512 051. 21534 
002. 01536 052. 23582 
003. 01024 053. 24094 
004. 03072 054. 23070 
005. 03584 055. 22558 
006. 02560 056. 18494. 
007. 02048 057. 19006 
008. 06144 058. 20030 
009. 06656 059. 19518 
010. 07680 060. 17470 
011. 07168 061. 17982 
012. 05122 062. 16958 
013. 05634 063. 16510 
014. 04610 064. 16511 
015. 04098 065. 17023 
016. 12290 066. 18047 
017. 12820 067. 17535 
018. 13856 068. 19583 
019. 13314 069. 20095 
020. 15362 070. 19071 
021. 15878 071. 18559 
022. 14854 072. 22655 
023. 14342 073. 23167 
024. 10246 074. 24191 
025. 10758 075. 23679 
026. 11782 076. 21631 
027. 11270 077. 22143 
028. 09222 078. 21247 
029. 09734 079. 20735 
030. 08718 080. 28927 
031. 08206 081. 29439 
032. 24590 082. 30463 
033. 25103 083. 29951 
034. 26126 084. 31999 
035. 25614 085. 32511 
036. 27662 086. 31487 
037. 28174 087. 30975 
038. 27150 088. 26879 
039. 26638 089. 27647 
040. 30734 090. 28671 
041. 31246 091. 28159 
042. 32270 092. 26111 
043. 31758 093. 26623 
044. 29726 094. 25599 
045. 30238 095. 25087 
046. 29214 096. 08703 
047. 28702 097. 09215 
048, 20510 098. 10239 
049. 21022 099. 09727 
050. 22046 100. 44543 (11775) 


dziesz grał z ko 


lu, mając 30 żyć oraz | 
że będziesz mógł kupić. 


max. 


_ wodnik, który został przerzucony. 


KOMPUTEROWYCH 


CHESSMASTER 


Jeśli się nudzisz podczas myślenia 
komputera nad następnym ruchem, mo- 
żesz zabawić się w muzyka i pograć na 
klawiaturze - bardzo miłe efekty dźwięko- 
we. 


ELF 


W pierwszym świecie, trzecim pozio- 
mie (przed drzwiami Spidera) na najwyż- 
szej chmurce znajduje się plansza z do- 
datkowymi życiami, ziołami i innymi po- 
mocnymi rzeczami. 


FIRE FORCE 


Każdego martwego wroga można 
przeszukać używając [spacji]. 


ISHAR 2 


Gdy tylko dostaniesz mapę wyspy 
AKEERA, kup maksimum jedzenia i dobry 
miecz. Tam splądruj wszystko - magów 
daje się łatwo zabić. Odpuść sobie tylko 
zalaną część. W niszach łącznie znaj- 
dziesz 300.000 sztuk złota. Po powrocie 
na wyspę ZACHA stać Cię na wszystko. 
Teraz zajmij się głównymi celami na tej 
wyspie: strażnikiem klubu nocnego i żoł- 
nierzami pilnującymi skarbca. Ewentual- 
nie jeżeli szkoda Ci pieniędzy, kup jedną 
sztukę jakiegoś oręża (np. tarcza, topór) 
i kołczan strzał. Weź jedną strzałę i 
umieść ją na brzuchu postaci (zniknie). 
Teraz będziesz mógł rozmnażać niektóre 
przedmioty. 


NAVY S.E.A.L.S. 


Wroga można zabić, zeskakując mu 
na głowę (wówczas nie tracisz energii). 


STARQUAKE 
KODY DO TELEPORTACJI: 
01. TABET 09. BORNO 
02. HINDI 10. TSOIN 
03. KWANG 11. FLIED 
04. ROKEA 12. NICHA 
05. SOLUM 13. LUANG 
06. CWOZE 14. CHING 
07. KALED 15. SOCHI 
08. DAURO 


STREET FIGHTER 2 


W czasie walki z cheat'em (Pa- 
tience) nadużywanie klawisza [F10] może 
doprowadzić do sytuacji, że obaj zawod- 
nicy będą nieśmiertelni. Energię traci za- 
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KOMPUTE! 
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X-COM: 
TERROR FROM THE DEEP 


Rozpocznij grę i zapisz jej stan w pierw- 
szym slocie. Wyjdź z gry, wejdź do katalogu 
„TFTDIGAME_1* i zrób zmiany w pliku 
LIGLOB.DAT. 


OFFSET Zmienić na 
00 00 
01 E9 
02 A4 
03 35 


Po dokonanych zmianach powinieneś mieć 
900 milionów dolarów. 


ISHAR 2 


Od offsetu 40Ch znajduje się bagaż taszczo- 
ny przez pierwszą postać, offset 42Ah dla 
drugiej postaci, 448h dla trzeciej, 466h dla 
czwartej, a 484 dla piątej postaci, z czego 
pierwsze osiemnaście bajtów bagażu to 
walizka, a cztery następne bajty to ręce. A te- 
raz to, co możesz wpisać (to nie są offsety, 
ale wartości, które należy wpisać - zajmują 
2 bajty): 

FFO2h - relikwia (czacha) 

FFO3h - relikwia (piszczel) 

FF04h - relikwia (róg) 

FFOSh - relikwia (lewa dłoń) 

FF06h - relikwia (prawa dłoń) 

FFO9h - naszyjnik Żaboludka 

FF10h - garnek (Kocioł) do przyrządzania 
mikstur 

FF11h - 1 czacha na wyspę Akeera 

FF12h - 2 czacha na wyspę Akeera 

FF13h - 3 czacha na wyspę Akeera 

FF14h - 4 czacha na wyspę Akeera 

FF15h - 5 czacha na wyspę Akeera 

FF16h - 6 czacha na wyspę Akeera 
FF8Ch - Dagger (+10) 

FF8Dh - Whip (+2) 

FF8Eh - Trident (+6) 

FF8Fh - Axe (+25) 

FF90h - Flail (+9) 

FF91h - Stick (+5) 

FF92h - Stick (+1) 

FF93h - Sword (+12) 

FF94h - Żywy Miecz Chaosu 
FF95h - Żywy Miecz 

FF96h - Club (+5) 

FF97h - Bone Bow (+8) 
FF98h - Sword (+4) 

FF99h - Sword (+5) 

FF9Ah - Sword (+11) 

FF9Bh - Sword (+15) 

FF9Ch - Mace (+10) 

FF9Dh - Flail (+8) 

FF9Eh - Bow (+6) 

FF9Fh - Crossbow (+9) 
FFAOh - siekierka do rzucania 
FFA1h - Heavy Axe (+15) 
FFA2h - Dagger (+2) 

FFA3h - Dagger (+6) 

FFA4h - Sabre (+8) 

FFASh - Spear (+6) 

FFA6h - Throwing Dagger 
FFA7h - Helmet (+4) 

FFA9h - Helmet (+3) 

FFABh - Helmet (+2) 

FFADh - Helmet (+1) 

FFAFh - habit (strój Monka) 
FFB1h - Fur Coat 

FFB3h - Armour (+6) - female 
FFBS5h - Armour (+2) - female 
FFB7h - Evening Tunic Aeg 
FFB9h - Armour (+1 


FFCDh - White Mushrooms 

FFCEh - Food 

FFCFh - strzały 

FFD7h - Rope 

FFDDh - naszyjnik w kształcie półksiężyca 
(biały) 

FFDFh - naszyjnik w kształcie odwrotnej 
litery „V* (od ENTA) 

FFE1h - naszyjnik w kształcie litery „V* (od 
dziewczyny na Irvan's Island) 

FFE3h - Shield (+6) 

FFE4h - Shield (+3) 

FFESh - Shield (+2) 

FFE6h - Shield (+1) 

FFE7h - Shield (+4) 

FFE8h - Plant (Rosiczka) 

FFE9h - Mouse 

FFEAh - Parrot 

FFEBh - klucz do celi więziennej na Zach's 
Island +* 

FFECh - Magpie 

FFEDh - Baboon 

FFEEh - róg Rhino 

FFEFh - klucz od mnicha z więzienia 
FFFOh - klucz od dziewczyny z Thorm 
Island 

FFF1h - Idol 

FFF2h - Eagle 


THE HAND OF FATE 


Pod offsetem 269h do 28Fh masz torbę 
przenośną. Każdy przedmiot trzymany w ple- 
caku zajmuje dwa bajty, a oto co możesz 
wpisać (uwaga! wartości podane są w hek- 
sach - liczby szesnastkowe): 
0000 - cebula 

0001 - skała siarkowa 

0002 - ognio-jagody 

0003 - jagody 

0004 - grzyb 

0005 - żabi stołek 

0006 - wichrowij 

0007 - klucz kościotrupa 

0008 - nawóz roślinny 

0009 - żółty ser 

O00A - kotwica 

000B - złota kotwica 

000C - pióro 

000D - magnes alchemika 
000E - pierwszy list 

000F - drugi list 

0010 - trzeci list 

0011 - czwarty list 

0012 - pusta butelka 

0014 - piasek 

0015 - woda 

0016 - ciepła woda 

0017 - gorąca woda 

0018 - woda bagienna 

0019 - łzy gada 

001A - napój pytona 

001B - mleko 

001C - duch w butelce 

001D - ser 

001E - kanapka 

001F - wełna 

0020 - źdźbła zboża 

0021 - sałata 

0022 - rzodkiew 

0023 - podkowa 

0024 - „uśmiechnięta* podkowa 
0025 - magnes 

0026 - nożyce 

0027 - tarta rzodkiew 

0028 - mąka 

0029 - miska 

0033 - musztarda 


0045 - mordoklej 

0046 - ślad w mordokleju 

0047 - kij 

0048 - pergamin 

0049 - piwo w misce 

004A - mordoklej w misce 
004B - pomarańcza w misce 
004C - ocet w misce 

004D - serwatka sceptyka 
005D - ciężki kamień 

005E - muszelka 

005F - rozgwiazda 

0060 - piaskowy dolar 

0061 - kawałek materiału 

0062 - pluszowy miś 

0063 - skórzana okładka 

0064 - piórko 

0065 - latające buty 

0066 - oczy misia 

0067 - ołów (serce) 

0068 - złoto (serce) 

0069 - ołów 

006A - złoto 

006B - ołów 

006C - złoto 

006D - napój bałwana 

0071 - kryształowy puch 

0072 - gorące powietrze 

0073 - kryształowe ziarna 
0074 - magiczna łyżka do butów 
0075 - gałązki 

0076 - węgiel 

0077 - śnieg 

0078 - mech 

0079 - wirujący kamień 

007D - zabawka 

007E - werbelek 

0082 - miotełka z piór 

0083 - szczotka 

0084 - lizak 

0085 - pierwszy sopel 

0086 - piżmo 

0087 - złota kula armatnia 
0088 - kula armatnia 

0089 - cukierki 

O08A - koło zębate 

008E - kamień kotwiczny 

008F - pióra 

0090 - gwizdek 

0091 - napój Yeti 

0095 - tajemniczy napój 

0099 - napój karnawałowy 
009D - woda kolońska 

009E - srebrna figurka 

009F - tęczowy kamień 

O0AO - domino 

00A1 - kapelusz 

O0A2 - dzwoneczek 

O0A3 - świeczka 

00A4 - napój kanapkowy 

O0AS - napój latających butów 
00A6 - napój pluszowego misia 
00A7 - drugi sopel 

O0A8 - szynka 

O0A9 - żołędź 

OOAA - orzech 

O0AB - napój pomarańczowy 
OOAC - napój indygo 

O0AD - ametyst 

OOAE - napój czerwony 

O0AF - napój niebieski 

Poza tym pod offsetem 5Fh są zapisane 
wartości strojów Zanthii i można tam wpi- 
sać wartość od 00h do 09h, a wpisanie 06h 
pod offsetem CDh daje księgę i kocioł. Wpi- 
sanie wartości 01h co dwa bajty w offsety 
od 218h do 234h daje ukończenie wszyst- 
kich zadań na danej planszy. 


TIE FIGHTER 
Obrabiamy plik *.TFR. 
Offset 01h to stan pilota: 
00h - Alive (jeszcze żywy) 


01h - Captured 
02h - Killed (zabity) 


Offset 02h to stopień pilota: 
00h - Fit. Cadet 

01h - Fit. Officer 

02h - Lieutenant 

03h - Captain 

04h - Commander 

05h - General 


Offset 03h to stopień trudności: 
00h - Easy 

01h - Medium 

02h - Hard 


Offset 04h to SCORE, które zajmują 4 bajty 
Offset 08h to SKILL, który zajmuje 2 bajty 


Offset OAh to stopień specjalny (od Em- 
perora) 

00h - Nie ma 

01h - A First Imitiate 

02h - The Second Circle 

03h - The Third Circle 

04h - The Fourth Circle 

05h - The Inner Circle 

06h - Emperor's Hand 


Offset 65Ah to TOTAL KILLS - zajmuje 2 baj- 
ty 


Offset 65Ch to TOTAL CAPTURES - zaj- 
muje 2 bajty 


Offset 786h to CRAFT LOST - zajmuje 2 baj- 
ty 


PRIVATEER 


Jak zawsze, w grze jest za mało pieniędzy. 
Skrobiesz w pliku *.SAV. W nim wyszuku- 
jesz ciąg znaków CCRG i przesuwasz się o 
dziewięć bajtów w prawo. W tym miejscu 
znajduje się offset na kasę (4 bajty). Można 
tu wpisać 00 94 35 77, ale chyba nie jesteś 
zbyt zachłany, prawda? 

Offset 28h to rodzaj statku: 

Wpisanie: 00h - ten, który masz na począt- 
ku 

01h - ten w środku (Orion) 

02h - ten po lewej (Centurion) 

03h - ten po prawej (Galaxy) 


CENTURION 


Zmian dokonujemy w pliku *.CSV. Pod offse- 


r 


l 
+ 


=> 


tem 40h jest charakterystyka krajów (cha- - - 


rakterystyka jednego zajmuje 32 bajty). Pierw= * 
szy i drugi bajt to liczba ludzi, których moż- 
na posłać do wojska. Siedemnasty bajt to 
status kraju, gdzie: 

00h - nie podbity 

01h - Occupied 

02h - Ally 

03h - Colony 

04h - Citizen 

Offset 398h to początek spisu legionów, gdzie 
drugi i trzeci bajt po nazwie legionu to ilość 
piechoty. 


Sprostowanie: 

Do numeru 5/96 w poprawce do X-COM 
wdarł się błąd. Forsa jest w pliku * 
LIGLOB.DAT. W tym samym numerze dał 
o sobie znać błąd w poprawce do gry 
DOOM 2. Po wyrazach „wszędzie wpisuje- 
my* powinien być ciąg E703h, a nic tam nie 
ma. Ta wartość znalazła się jednak w in- 
nym miejscu jako dodatkowy offset dla 
„Shells*, co jest oczywiście niemożliwością. 


Serdeczne podziękowania dla Łukasza 
Kodzisa z Inowrocławia, który wspomaga 
powyższą rubrykę swoimi poprawkami. 


zebrał, opracował 
i wypróbował ę 


Wasz YA _... 


« 


w 


s 
x: 


8 


x, 
"Bp: 


z 


> gl 


„Mam  A500, 
a mój kumpel peceta. Czy 
mógłbym się z nim wy- 
mieniać chociaż obrazka- 
mi w IFF*. 


Jasne. Na pece- 
ta jest Deluxe- 
aint, co prawda w wersji II, ale potrafi 


„ darek i programów, które na pececie 
pozwalają wyświetlać grafiki w IFF jest 


ić z konwersją kolorów, zawsze jed- 
k można dokonać na Amidze kon- 
ji grafiki na inny, łapany przez pe- 
eta format. Takich konwerterów jest 
również dość dużo. 


„Czy istnieje możliwość nagrywa- 
ezpośrednio tego, co widzę na mo- 
_nitorze, na kamerę? Nie chodzi oczy- 
_/__ Wiście o filmowanie ekranu monitora ani 
 ojakieś specjalne karty video." 

43 


"2x4 Pozwolę sobie posłużyć się 
_ cytatem: „I tak, i nie". W miarę „bezpo- 
średnia" możliwość zgrywania anima- 
_ Cji na kasety video istniała chyba tylko 
_na Amidze i polegała na wykorzystaniu 
modulatora (małe to było i niedrogie, 
_ a pakowało się toto w złącze RGB - 
niestety, nijak nie da się wykorzystać 
"tego na pececie), do którego można by- 


ji pozostawiała jednak wiele do ży- 
czenia. Wyłącznie specjalizowane kar- 
ty graficzne są w stanie zgrywać obraz 
z komputera z przyzwoitą jakością, przy 
__ czym im droższa karta, tym zwykle lep- 
_ szy wynik. Naprawdę zadowolonym jest 
się zwykle po wydaniu rów- 
nowartości kilku tysięcy 
marek. 


„Posiadam 
IBM PC z Pentium 100 
MHz i kartą SVGA 
1 MB RAM i 8 MB 
RAM. Czy to znaczy, że 
nie będę mógł grać w Fa- 
tal Racing i Magic Car- 
pet 2 w podwyższonej roz- 
dzielczości ' ponieważ 
mam za mało RAM?* 


Problemy z wy- 
dawałoby się prostym 
pojęciem „pamięci 
komputera" to zadzi- 
wiający przypadek, 
jak ludzie (w szcze- 
gólności inżynierowie) 
potrafią skomplikować 
sobie (i nam) życie. Od- 
powiedź na powyższe py- 
tanie brzmi: nie. Dla- 
czege? Zacznijmy od 
początku. Komputer po- 
trafi wykonywać pro- 
gramy i obrabiać da- 
ne, które umiesz- 
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__ odczytać format IFF. Zresztą przeglą- 


czone są w pamięci operacyjnej, zwa- 
nej RAM. To, co w niej się znajduje, 
zależy prawie w całości od użytkowni- 
ka (niewielka część RAM jest zwykle 
zajmowana przez system operacyjny 
komputera). Innym typem pamięci jest 
ROM, czyli kostka, z której można wy- 
łącznie odczytywać programy i dane, 
bez możliwości zapisywania. To właś- 
nie w ROM-ie siedzi system operacyj- 
ny komputera (a konkretniej: najnie- 
zbędniejsze jego elementy). ROM, 
w przeciwieństwie do pamięci typu RAM, 
nie traci swojej zawartości po wyłącze- 
niu zasilania. 

Na nieszczęście ktoś wpadł na po- 
mysł, żeby obraz widoczny na moni- 
torze był przechowywany w pamięci in- 
nego rodzaju. Ogólnie mówiąc, układy 
graficzne, umieszczane zwykle na kar- 
tach (choć czasem zintegrowane z pły- 
tą główną), potrafią „popatrzeć" tylko 
do pamięci, która znajduje się na 
sterowniku graficznym. Wielkość tej 
pamięci (no i typ samej karty) określa 
maksymalne możliwe do wyświetlenia 
rozdzielczości i ilości kolorów. Im wię- 
cej pikseli i kolorów, tym więcej pamię- 
ci musi mieć do dyspozycji karta gra- 
ficzna. Czyli mając peceta z 32 MB RAM 
i kartę graficzną z 1 MB RAM uzyska się 
niższe rozdzielczości z mniejszą iloś- 
cią kolorów niż na sprzęcie typu pecet 
8 MB RAM i 4 MB na karcie grafiki. 
Warto może tu dodać, że są dwa typy 
pamięci na kartach graficznych: 
najbardziej popularne, tanie i wolne 
DRAM oraz drogie i szybkie VRAM. Te 
ostatnie są używane prawie wyłącznie 
w zastosowaniach profesjonalnych. 

Wróćmy do pytania. Producenci 
gier zwykle podają wymagania sprzę- 
towe, jakie musi spełniać komputer, na 
którym jest uruchamiana gra. Zwykle 
jednak są to wymagania minimalne. 
Warunki, jakie musi spełniać kompu- 
ter, by gra mogła „wycisnąć" z niego 
wszystko, co się da, zależą od wielu 
czynników, przede wszystkim od algo- 
rytmów zastosowanych przez pro- 
gramistów. Niektórzy wykorzystują 
tylko jedną stronę graficzną, inni dwie 
albo trzy. Wtedy decyduje ilość pamię- 


POCZTA 


SPRZĘTOWA 


ci RAM na karcie (obecnie z 1 MB da 
się żyć, choć jak zawsze nie zaszkodzi 
mieć więcej...). Inni przygotowują gra- 
fikę w pamięci operacyjnej kompute- 
ra, skąd jest ona przerzucana na kartę. 
Tu decyduje ilość RAM na kompute- 
rze. W przypadku podanych gier jest wy- 
magana większa ilość RAM niż 8 MB. 


„lle kosztuje 8 MB RAM dodatko- 
wej pamięci?" 


Coraz mniej! Bardzo bym prosił 
o pomijanie pytań tego typu w listach 
przesyłanych do redakcji - w końcu trze- 
ba dać z czegoś żyć sprzedawcom! 
Tym niemniej raz uczynię wyjątek - jes- 
tem po prostu pod wrażeniem. Coś mi 
się obiło o uszy, że na giełdach są do 
zdobycia takie moduły w cenie... 130 
złotych! Wybaczcie, nie pamiętam - z 
VAT-em czy bez. 


„Czy będę a podłączyć kompu- 
ter kumpla (486 DX2/66) do mojego 
(Pentium 100 MHz) przy pomocy ka- 
belka?" 


Nie ma sprawy, można połączyć 
Twój komputer nie tylko z innym 
pecetem, ale np. z Amigą. Problem nie 
leży w typie komputera, tylko w typie 
złączy i oprogramowania. Jeśli kompu- 
tery mają standardowe łącze szere- 
gowe RS-232 (a z reguły mają), to 
takie połączenie uda się na pewno 
zrealizować. Można także próbować 
połączeń po łączu równoległym - jest 
ono kilka razy szybsze od szere- 
gowego. Na początek polecam jednak 
eksperymenty z RS-232 - powinno to 
być prostsze. Będzie potrzebny 
kabelek, tzw. null-modem. Najlepiej 
kupić go w sklepie, chyba że lutownica 
to urządzenie, które bardzo dobrze 
znasz. W takim przypadku nie sprawi 
Ci kłopotów odpowiednie przylu- 
towanie do wtyczek dokładnie 3 ka- 
belków (nie podaję jakich, bo jeśli ktoś 
zna się na lutowaniu, to najprawdopo- 
dobniej znajdzie tę informację, a jeśli 
nie - nie chcę mieć na sumieniu jego 
komputera). 


No i teraz jest 
problem. Co z tego, że 
jest połączenie, skoro 

nie ma niczego, co by 
wysyłało i odbierało da- 
ne? Najprostszym rozwią- 
zaniem jest uruchomienie 
Norton Commandera i wy- 
korzystanie opcji LINK. 
UWAGA! Na każdym pececie 
musi być ta sama wersja Nor- 
tona (wiwat kompatybilność!), 
a parametry transmisji muszą 
być identyczne (np. 9600 bodów, 
brak parzystości, 8 bitów danych, 
1 bit stopu). I powinno gadać. Po 
takim przetestowaniu nie pozostaje 
nic innego, jak rozejrzeć się za dys- 
kietką z Doomem... 


„Czy CD32 jest komputerem czy 
konsolą?" 


Jest to tzw. problem natury ogól- 
nej. Czy amfibia jest łodzią czy samo- 
chodem? Z punktu widzenia przezna- 
czenia, CD32 jest typową konsolą - bra- 
kuje klawiatury, standardowych interfej- 
sów, zamiast myszki mamy do dyspo- 
zycji jakiś dziwoląg. Sprzęt jest przez- 
naczony wyłącznie do grania i odtwa- 
rzania dysków CD. Czyli konsola. Z dru- 
giej strony w środku siedzi prawie nor- 
malna Amiga z prawie normalnym sys- 
temem operacyjnym (różnice są niewiel- 
kie). Tak naprawdę to każda konsola 
jest komputerem, tyle tylko, że wysoce 
specjalizowanym. Ponieważ jednak w po- 
tocznym rozumieniu przez określenie 
„konsola" mamy na myśli sprzęt przez- 
naczony do gier, dostarczany bez kla- 
wiatury, twardego dysku, w zamkniętej 
obudowie, więc... hm... pójdę na kom- 
promis: CD32 jest komputerem typu 
konsola! 


„Dlaczego w mojej Amidze nie ma 
zainstalowanej stacji dysków o wysok- 
iej gęstości?" 


No tak, to odwieczny problem użyt- 
kowników Amigi. Problem leży w tym, 
że system operacyjny Amigi sam roz- 
poznaje, czy do stacji dysków została 
włożona dyskietka. Takie rozwiązanie 
wymaga jednak nieco innej budowy 
stacji. Za czasów Commodore'a firmą, 
która dostarczała taki sprzęt był Chi- 
non. Niestety, obecnie produkcja tego 
typu urządzeń - ze względu na male- 
jący rynek - nie jest już kontynuowana. 
Stąd brak stacji HD nawet w nowych 
modelach Amig. Oprócz czynnika „brak 
armat" był też inny problem: rozmiary 
stacji były nieco za duże, by zmieścić 
je w obudowie Amigi 1200. Tak więc 
z czegoś, co jest na innych kompute- 
rach nieco przestarzałym już standar- 
dem, może cieszyć się jedynie niewiel- 
kie grono posiadaczy Amig 3000 i 4000. 


Jarosław Chrostowski 
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Internet ma nowego pupila. 
To www.altavista.digital.com. Naj- 
potężniejsza baza danych o inter- 
necie. Wystarczy wpisać jakieś ha- 
sło, by uzyskać od kilku odnoś- 
ników aż do kilkunastu - kilkuset 
tysięcy. To prawdziwy skarb dla in- 
ternautów. Ciekawy jest sprzęt sto- 
jący za tą niewinną usługą. Musi 
być naprawdę niezły, skoro baza 
zawierała w połowie maja pełny 
tekst blisko 30 milionów stron 
World Wide Weba, a dziennie od- 
powiadała na 12 milionów zapy- 
tań! No i faktycznie: najpotężniej- 
szy komputer bazy to tzw. Web 
Indexer (AlphaServer 8400 5/300), 
maleństwo z 10 procesorami Al- 
pha, dysponujące jedynie 6 giga- 
bajtami pamięci operacyjnej i 210 
GB dyskiem RAID. To dzięki nie- 
mu pliki, które mają więcej niż 40 
GB są przeszukiwane w mniej niż 
1 sekundę! Do pomocy jest Alta- 
Vista, drobiazg z 256 MB pamięci 
i dyskiem 4 GB, który obsługuje 
transmisję internetową. Poza tym: 
Scooter (1 GB pamięci, dysk RAID 
30 GB), News Indexer (196 MB 
pamięci, 13 GB dysku), News Ser- 
ver (160 MB pamięci i dysk 24 GB) 
i jakieś jeszcze drobiazgi. Warto 
wiedzieć, co się kryje za tak niepo- 
zorną rzeczą, jak mały gadżecik, 
w który wpisujemy poszukiwane 
wyrażenie i który po chwili podsy- 
ła nam odpowiedź... 


Do peceta pojawiła się pierw- 
sza na złączach PCI karta multi- 
medialna do obróbki video - AV 
Master. Karta pobiera i zapisuje da- 
ne w pamięci, wykorzystując kana- 
ły DMA czyli działa bez pośrednic- 
twa procesora. Karta dysponuje 
512 KB bufora. Szybkość transmisji 
danych wynosi 5 MB na sekundę, 
co przy wykorzystaniu kompresji 
4:1 daje telewizyjną jakość obra- 
zu. Karta jest obsługiwana przez 
specjalizowane oprogramowanie 
- Media Studio 2.5. Cena: 1500 ma- 
rek niemieckich, więc całkiem nie- 
źle. 


Nowa karta graficzna miro- 
Video 22SD mvp to coś, co po 
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wpakowaniu w pece- 
towskie złącze PCI po- 
zwala uzyskać rozdziel- 
czość 1280 x 1024 pik- 
seli (z 2 MB EDO RAM). 
Karta wykorzystuje do- 
palacz graficzny Trio 
64V+ znanej firmy S3 
i umożliwia mieszanie 
obrazu z komputera z 
odtwarzanym sygnałem 
wideo. Przeznaczenie: 
pecety podpięte do vi- 
deo-odtwarzaczy CD. Cena: 499 DM. 


Nawet notebooki przypomi- 
nają już małe centra komputero- 
we sprzed 5 lat. Firma Toshiba - 
jeden z najbardziej znanych pro- 
ducentów tego typu sprzętu, oferu- 
je na przykład model Tecra 700CT 
z procesorem Pentium 120 MHz 
i superszybką pamięcią DRAM 16 
MB. Cudeńko ma wymienny dysk 
o pojemności 1.16 GB, PCI, ekran 
o rozdzielczości 800 x 600 pikseli 


przy przekątnej 28.7 cm, stację 
dysków 1.44 MB, baterie litowe na 
4 godziny pracy. Rozmiary w mi- 
limetrach: 279 x 229 x 59 przy 
wadze 3.4 kg. Niedługo nawet na 
łonie przyrody nie da się uciec od 
komputera, który przewidujący 
kumpel wyjmie z tylnej kieszeni 
spodni... 


Tanieje nie tylko pamięć. Już 
za 125 marek niemieckich można 
mieć tabliczkę graficzną Summa- 
Pad firmy Summagraphics Eu- 


rope. Obszar roboczy to co praw- 
da 127 na 102 milimetry, ale pióro 
rozróżnia jego nacisk - konkretnie 
256 różnych wartości siły. Systemik 
pracuje na makach i z Windows. 


Jako ciekawostkę można po- 
traktować produkt EZCD Plus fir- 
my Amacom Technologies. Jest to 
zewnętrzna stacja CD-ROM o po- 
dwójnej prędkości. To, co ciekawe: 
stację tę można wykorzystać do 
podłączenia do peceta, ale może 
też służyć jako przenośny odtwa- 
rzacz CD. W tym drugim przypad- 
ku zamiast interfejsu do peceta 
jako źródło zasilania wykorzysty- 
wane są baterie AA lub zew- 
nętrzny zasilacz. Prędkość trans- 
misji danych wynosi około 300 KB 
na sekundę. Cena też tego rzędu, 
ale w funtach angielskich (co da- 
je ok. 450-500 marek). 


DETRCT MAGIC 


Apple Inc. ma ostat- 

nio duże problemy finan- 

sowe - drugi kwartał zakoń- 

czył się stratą rzędu 740 min USD 
(bijąc poprzedni „rekord kilka ra- 
zy!). Wydaje się jednak, że ma- 
kom nie grozi los Amigi. Już teraz 
na rynku dostępne są klony tych 
komputerów. Odpowiedzią firmy 
na zalew rynku klonami Macin- 
tosha ma być nowa seria kompu- 


terów wykorzystująca 
procesory PowerPC. 
Jako standard przyjęto 
SCSI i PCI. Tym razem 
celem jest opanowa- 
nie rynku tanich, 
prostych w ob- 

słudze kompu- 1 
terów. Wreszcie to użytkownik (a nie 
Microsoft) będzie mógł zad 
dować, czy na swoim komputerze 
chce właśnie pracować w sysłe- 
mie MacOS, Windows NT, Unix 
czy Amiga OS. 


Do ciekawostek, które chyba: 
nie zawędrują pod strzechy, zali- 
czyć można stacje dysków CE 
umożliwiające dostęp do wiel 
dziesiątków, a nawet setek krą; 
ków. Taki na przykład Juke-box_ 
CDR 100 XA niemieckiej firmy 


a 
NSM potrafi obsłużyć dwa maga= 
zynki po 50 dysków, co daje do 
stęp łącznie do ok. 65 gigabajtóv 
danych. Średni czas 
wymiany płyty CD na 
inną wynosi 4.5 se- 
kundy, minimalny ok. 
1.5.5. 


Coraz popular- 
niejsze stają się mo- 
demy, coraz więcej 
osób ma dostęp do in- 
ternetu, coraz więcej — 
danych płynie - z róż- f$ 
nym skutkiem - po 
kablach Telekomu- 
nikacji Polskiej S.A. 
Warto więc przy- 
pomnieć, że ŚGK 
jest obecne w internecie 
pod adresem: 


2 


sgkQbydg.pdi.net. 


Czekamy... 


Jarosław 
Chrostowski 
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Apple Inc. to 
firma do tej pory znana 
raczej z nieco snobis- 
tycznego podejścia do 
R sprzętu komputero- 
wego. Pamię- 
m tacie może 
_ imprezy pod hasłem: „Smakowanie 
_Macintosha*? Kłopoty finansowe 
sprawiają jednak, że Apple znacznie 
zmienił swój stosunek do ludu: teraz 
chodzi o to, by komputer był nie tyl- 
-ko dobry i „user-friendly*', lecz także 
. Stąd pierwsze klony Macinto- 
ty, stąd - Pippin. To nie krasnolu- 
ek, tylko nazwa technologii pozwa- 
ijącej na wyprodukowanie taniego 
ądzenia przeznaczonego do inter- 
nej telewizji i internetu. 

_'.. Zpunktu widzenia producentów 
Pippin jest Power Macintoshem, 
w pełni kompatybilnym ze wszystki- 
n i narzędziami i rozszerzeniami zna- 
nymi z systemu operacyjnego ma- 
ków (w pakiecie dostępny jest na przy- 
Macintosh Toolbox z Quick- 
ime i QuickDraw, i to w kodzie pro- 
sora PowerPC). Pippin ma dzie- 
iczyć po makach łatwość obsługi 
i „przyjazność'* dla użytkownika. 

_ Pierwsze produkty pojawiły się już 
rynku - firma Bandai Digital 
ertainment zaprezentowała swoje 
dełko, wyprodukowane na licencji 
'pple Inc. 

Tym razem „zaczniemy* od koń- 
: cena to 599$, czas dostępu do 
pierwszych egzemplarzy - wrzesień 


yz 


Ciąg dalszy 
Amiga-story zapowiada 
się intrygująco. VIS- 
corp oficjalnie jeszcze 
Amigi nie przejął i je- 
dyne, co wiadomo, to 
to, -że _ szefowie 
ESCOM-u i VIS-cor- 
pu mają „dżentelmeń- 
ską umowę* o transa- 
kcji. Co z tego wynik- 
nie? VIScorp nie ma chę- 
ci na większe modyfi- 
kacje w Amigach, coś 
wspominali ostatnio o 
3-krotnym przyspiesze- 
niu kości AGA - a nie 
0 to chodzi, by osiąg- 
nąć poziom 1994 ro- 
ku (wtedy takie ukła- 
dy byłyby niczego 
sobie...). 
Firma ma klap- 
ki na oczach na interak- 
tywną telewizję i nie 
chce się bawić w kosz- 
towne imprezy typu 
nowy komputer. Dla- 
tego nie będzie Wal- 
kera - Gracz się chy- 
ba załamie... Za to 
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1996. A czego możemy oczekiwać? 

W środku siedzi procesor Po- 
werPC 603 66 MHz, który ma dostęp 
do 6 MB wspólnej pamięci video i 
komputera (kłania się sławna Chip- 
RAM i Fast-RAM z Amigi?). Pamięć 
można rozszerzyć poprzez zew- 
nętrzne karty o 2, 4 lub 8 MB. Do 
tego 128 KB Flash RAM, dzięki któ- 
remu można zapisywać i odczytywać 
pewne niezbędne dane, typu najlep- 
sze wyniki w grze. Poczwómmy CD- 
ROM pozwala na odtwarzanie płyt 
audio. Do tego dochodzi złącze typu 
PCI i dwa porty szeregowe o wyso- 
kiej prędkości.To, co najważniejsze: 


przed końcem roku pojawi się nowa 
wersja systemu operacyjnego z opro- 


gramowaniem sieciowym. Czyli 
TCP/IP, PPP, SLIP, FTP, SMTP itd. 
Wreszcie da się Amigę bez problemu 
wpiąć do internetu. Żadnych wieści 
co do usunięcia najbardziej „bolą- 
cych'* usterek AmigaOS-a. Sam VIS- 
corp bardziej skłania się ku maszy- 
nom na procesorach Alpha firmy 
DEC (najszybsze obecnie procesory 
na świecie - 300 MHz!) niż Power- 
PC. Natomiast nie mają nic przeciw- 
ko temu, żeby inne firmy opracowały 
wersje na ten ostatni procesor. Rezul- 
taty już są: oprócz starego DraCo po- 
jawił się nowy klon A4000T (to jesz- 
cze na Motoroli MC68040), utwo- 
rzona została 15 maja nowa firma o na- 
zwie PIOS Computer AG, której ce- 
lem jest przeniesienie AmigaOS na 
procesory PowerPC, do akcji zdecy- 
dowanie wkroczyła znana Phase5. 
Co do PIOSa: wśród pracowników 
można znaleźć panów: Dave'a Hay- 


grafika video w 8 bitach (256 ko- 
lorów) i w 16 (65536 kolorów). Urzą- 
dzenie łapie NTSC, PAL (composite 
video), S-Video i VGA (640 x 480 
pikseli). Jeśli chodzi o dźwięk, to Pip- 
pin dysponuje 16-bitowym wejściem 
i wyjściem, próbkowanymi z częstotli- 
wością 44 kHz. Pełen komfort dla 
uszu (sąsiada...) zapewnia wyjście na 
słuchawki. 


Pomimo stosunkowo niskiej 
ceny losy podobnego produktu firmy 
Commodore - Amigi CD32 - wska- 
zują, że użytkownicy raczej wolą al- 
bo zwykłe komputery, albo wysoce 


nie i Petera Kittela, a celem ich firmy 
jest opanowanie do 2000 roku 10% 
światowego rynku komputerów, da- 
jąc ludziom możliwość wyboru in- 
nych systemów operacyjnych niż 
opracowane przez Microsoft i innych 
komputerów niż te, które mają na 
obudowie „„Intel inside". 

Wróćmy na chwilę do Phase5. 
Firma stwierdziła, że dłuższe oczeki- 
wanie na wyjaśnienie sytuacji Amigi 
do niczego nie doprowadzi, a dalsza 
zwłoka jest zbyt kosztowna. Chłopa- 
ki więc siedzą i dłubią ile się da, by 
w początkach przyszłego roku pokazać 
prototyp Amigi o następujących pa- 
rametrach: 

- procesor PowerPC 603e, 120 
MHz, 


- 16 MB RAM, 
- rozdzielczość 1600 x 1200 
w 24 bitach przy 72 Hz, 


- dźwięk stereo w 16 bitach, 
- kontroler dysku twardego Fast- 
SCSI II, 


KOMPUTEROWYCH 


PIPPIN 


specjalizowane konsole do gier, które 
dzięki odpowiednio opracowanym 
układom pomocniczym pozwalają 
uzyskać znacznie lepsze efekty gra- 
ficzne. Wszystko zależy w tej chwili 
Od nastawienia klientów i firm rozwi- 
jających oprogramowanie i sprzęt. Być 
może okaże się, że Pippin wypełni 
pewną lukę, jaka istnieje w tej chwili 
na rynku. Należy jednak pamiętać, że 
coraz popularniejsza tak zwana inter- 
aktywna telewizja z pudełkami do jej 
obsługi (tzw. set-top box) to w sumie 
produkt bardzo zbliżony pod wzglę- 
dem funkcjonalnym zarówno do kon- 
soli jak i video, a na dodatek oferują- 
cy bardzo prosty dostęp do internetu. 
Wtej sytuacji dalsze losy Pippina zapo- 
wiadają się wręcz bardzo ciekawie. 


Zainteresowani mogą spróbo- 
wać dowiedzieć się czegoś więcej 
pod internetowym adresem: 

http://www.pippin.apple.com 


Jarosław Chrostowski 


- dysk twardy SCSI o rozmiarze 
l GB, 

- CD-ROM o poczwórnej pręd- 
kości, 

- złącze sieciowe i ISDN, 

- sprzętowe wspomaganie MPEG-a 
i funkcji 3D, 

- sprzętowe wspomaganie efek- 
tów video, genlock w 24 bitach, wyjś- 
cie FBAS-VHS 

Cena według aktualnych szacun- 
ków miałaby wynieść około 3000 DM. 
A do tego firma przenosi AmigaOS 
na kod PowerPC. Wydaje się, że naj- 
ważniejszym problemem VIScorpu jest 
zapewnienie pełnej kompatybilności 
pomiędzy wersjami systemu opera- 
cyjnego opracowywanymi przez róż- . 
ne firmy. Jeśli się to uda, to kto wie? 
Może będzie tak, jak na rynku PC: 
prawdziwych ajbiemków jak na le- 
karstwo, a klonów, ile dusza zaprag- 
nie. I dobrze. ę * 


Jarosław Chrostowski 
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KOMPOTEROWYCH 


Wide World Of Animals jest to 
dysk CD z multimedialną encyklope- 
dią zwierząt. Producent krążka, Elec- 
tronie Arts, zaangażował wybitnych 
zoologów, co wpłynęło na wysoki po- 
ziom rzetelnie przygotowanych i przy- 
stępnie ukazanych informacji. 

Encyklopedia składa się z czte- 
rech części, którym odpowiada gra- 
ficzna prezentacja w postaci globów 
ziemskich. Możemy więc obejrzeć świat 
zwierząt widziany z kosmosu, świat 
biomów pokazujący zwierzęta na tle 
naturalnej roślinności i klimatu, ma- 
pę fizyczną ukazującą ukształtowa- 
nie terenu oraz mapę polityczną 
przestawiająca zależności państwo- 
we. Z nich możesz się dowiedzieć 
praktycznie wszystkiego, co powinie- 
neś wiedzieć o danym zwierzęciu. 


im naturalnym środowisku. Zarówno 
zdjęcia, jak i animacje możesz obej- 
rzeć w małym i dużym formacie. 
Twórcy Wide World Of Animals sta- 
nęli na wysokości zadania i w więk- 
szości przypadkach można posłuchać 
naturalnych odgłosów poszczegól- 
nych zwierząt. 

Program jest bardzo rozbudo- 
wany, pomimo tego jego obsługa nie 
sprawia trudności. Poruszanie się po 
nim może odbywać się na kilka spo- 
sobów. Jeżeli chcesz znaleźć kon- 
kretne zwierzę - wystarczy użyć op- 
cji „find* i wpisać nazwę. Gdy po- 
trzebujesz sięgnąć do konkretnego ga- 
tunku, na przykład ptaków, to wów- 
czas możesz poruszać się tylko po 
wybranym gatunku. Nie każdy jed- 
nak poszukuje czegoś konkretnego. 


Wide World 
Of Animals 


U każdego wybranego zwierzaka mo- 
żesz zobaczyć dokładną systematykę 
w formie drzewka, środowisko natu- 
ralne, miejsce występowania, opis za- 
chowania i tym podobne 
informacje. Do tego uj- 
rzysz kilka stron opisu 
o każdej rodzinie zwie- 
rząt wraz z dokładnie 
określonym pokrewień- 
stwem poszczególnych 
osobników. Przewaga en- 
cyklopedii multimedial- 
nych nad wydaniami książ- 
kowymi leży w połącze- 
niu grafiki, animacji i 
dźwięku. Nie powinno więc 
nikogo dziwić, że Wide 
World Of Animals za- 
wiera od jednego do kil- 
ku zdjęć każdego zwie- 
rzęcia. Jakby tego było 
mało, część zwierząt zo- 
stała sfilmowana w swo- 
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Główny ekran encyklopedii 


1/1996 


Nie ma sprawy - wystarczy, że zasią- 
dziesz wygodnie w fotelu i wybie- 
rzesz opcję „time-lapse*. Melodyjny 
głos zaprezentuje Ci prelekcję na 
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Sniadanko w naturze 


wybrany temat z towarzyszącą temu 
sekwencją filmową. Dzięki tej mo- 
żliwości będziesz mógł obejrzeć, jak 
rozwija się pąk róży czy też w jaki 
sposób następowało przeobrażanie się 
zwierząt. 

Oprócz walorów edukacyjnych 
Wide World Of Animals posiada też 
element zabawy. Wiadomości, które 
dzięki niemu zdobyłeś zostaną pod- 
dane próbie. Ta próba to gra Stam- 
pede polegająca na poprawnym od- 
powiadaniu na zadawane przez kom- 
puter pytania. Za każdą poprawną od- 
powiedź otrzymujesz 
odpowiednią liczbę 
„mil migracyjnych*. 
Możesz ścigać się na- 
wet z dwoma prze- 
ciwnikami i zoba- 
czyć, w jak szybkim 
czasie przemierzysz 
drogę dookoła świa- 
ta. Każda poprawna 
odpowiedź to 1000 
mil. Jednocześnie ist- 
nieje pewne ogranicze- 
nie - uciekający czas. 
Im dłużej zwlekasz 
z odpowiedzią, tym 
mniej punktów mo- 
żesz otrzymać. Pyta- 
nia zadawane są za- 
równo w formie czys- 
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Piękna, a bestia - pirania w zbliżeniu 


* 


tego tekstu, jak i zdjęć czy nawet 
krótkich filmików. 

Podsumowując, Wide World Of 
Animals jest bardzo ciekawą pozycją 
multimedialną na naszym rynku. Ko- 
rzystać z niej mogą praktycznie wszys- 
cy, zarówno w domu, jak i szkole. 
W tym drugim przypadku krążek mo- 
że stanowić doskonałe źródło wiedzy 
do przygotowania niewielkiego refe- 
ratu. Zdjęcia, filmy i odgłosy zwie= 
rząt na pewno lepiej trafią w naszą 
pamięć, jeśli zostaną podane w naj= 
bardziej intuicyjny dla gracza spo* 
sób. Niestety, jest pewien mankament, 
Jak większość encyklopedii multi- 
medialnych i ta napisana jest w ję= 
zyku angielskim. Od użytkowników 
wymaga się dosyć dobrych podstaw 
tego języka, przy czym w niektórych 
momentach bez doskonałej jego zna- 
jomości ani rusz. Mam na myśli tutaj 
przede wszystkim mówioną angiel- 
szczyznę. Tym niemniej ćwiczenie 
znajomości języka angielskiego - tak 


— 


pożądanej w dzisiejszych czasach = * 


jest kolejnym powodem, dla którego 
Wide World Of Animals powinien 
trafić pod nasze strzechy. 


Arkadiusz Matczyński 
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Najbardziej niezbadane ob- 
szary cywilizowanego świata tkwią 
w nas samych. Zjawiska nadprzy- 
rodzone, czy to będą wilki czy cza- 
rownice, mogą być manifestacją 
naszego życia wewnętrznego. 

Douglas Wick, reżyser 


Czary i czarownice to jeden 
z najmodniejszych tematów wyko- 
rzystywanych przez filmowców. 
Nic dziwnego, że Hollywood sys- 
tematycznie do niego powraca. 
Najnowszym filmem, w którym 
możemy zobaczyć wiedźmy jest 
„Szkoła czarownic”, opowieść o czte- 
rech koleżankach ze szkoły śred- 
niej wkraczających w tajemniczy 
świat magii i czarów. 

Kilkunastoletnia Sarah Bailey 
przenosi się wraz z ojcem do Los 
Angeles. Dziewczyna wciąż jesz- 
cze nie doszła do siebie po śmier- 
ci matki i próbie samobójstwa. 
W szkole samotna Sarah zwraca 
na siebie uwagę trzech wyraźnie 
odbiegających od otoczenia kole- 
żanek: pochodzącej z rozbitej ro- 


tworzą magiczny krąg: północzzie- 
mia, południe-ogień, wschód-po- 
wietrze, zachód-woda. Uzyskują 
moc, która pozwala im ingerować 
w życie innych. Dzięki niej mogą 
odegrać się na swoich prześla- 
dowcach. Wkrótce po tym umiera 
ojciec Nancy. Jak się okazuje, zo- 
stawił po sobie polisę ubezpie- 
czeniową opiewającą na znaczną 
sumę... Laura, uczennica nie kry- 
jąca swoich rasistowskich poglą- 
dów, traci niemal wszystkie swoje 
włosy... Gorzka nauczka spotyka 
również Chrisa, kolegę czterech 
dziewcząt, który przedmiotowo 
traktuje innych. Jak się okaże, moc 
zdobyta przez bohaterki szybko 
obróci się przeciwko nim. Konflikt, 
jaki wybuchnie w grupie, dopro- 
wadzi Nancy i Sarah do swoiste- 
go pojedynku na czary... 

„Szkoła czarownic* będąca 
połączeniem horroru i filmu oby: 
czajowego powstała dzięki stara- 
niom producenta Douglasa Wic- 
ka. Spodobał mu się pomysł his- 
torii, w której czary są lekarstwem 


głównych. Potem zaproponował re- 
żyserię Andrew Flemingowi, twór- 
cy zabawnej komedii „Ich troje”. 
Prawdziwym kłopotem okaza- 
ło się znalezienie odtwórczyń głów- 
nych ról w filmie. O tych poszuki- 
waniach Wick powiedzał: „Obsa- 
da zabrała nam o wiele więcej 
czasu, niż, to planowaliśmy. Szu- 
kaliśmy aktorek, które byłyby na 


SZKÓŁA CZAROWNIC 


Nastoletnie wiedźmy 
z Miasta finiołów 


dziny Nancy; ukrywającej rozległe 
blizny po oparzeniach Bonnie oraz 
czarnoskórej Rochelle, która musi 
stawić czoła rasistowskim uprze- 
dzeniom. Nancy, Bonnie i Rochelle 
praktykują czary, brak im jednak 
czwartej osoby, która dopełniłaby 
magiczny krąg. Sarah okazuje się 
idealną kandydatką. Podczas noc- 
nej ceremonii cztery dziewczyny 


na życiowe problemy i niepowo- 
dzenia nastolatek. W ciągu roku 
Wick spotkał się z niemal pięć- 
dziesięcioma scenarzystami, wresz- 
cie trafił do Petera Filardi, autora 
„Linii życia”, na podstawie której 
powstał znakomity dreszczowiec 
pod tym samym tytułem z Julią 
Roberts, Kieferem Sutherlandem 
i Kevinem Baconem w rolach 


tyle wyraziste, by móc zaistnieć 
w grupie. Zależało nam na tym, że- 
by realistycznie oddały postawy 
nastolatek, tak aby zjawiska nad- 
przyrodzone wypływały z prawdzi- 
wie ludzkich zachowań". 

Twórcą pomysłowych efek- 
tów specjalnych stworzonych spe- 
cjalnie do filmu „Szkoła czarow- 
nic" jest Sony lmageworks. Druga 
po Industrial Light and Magic 
Georga Lucasa firma na świecie, 
zajmująca się tworzeniem wizual- 
nych: efektów specjalnych. Prace 
przy filmie Andrew Fleminga za- 
jęły specjalistom firmy i ich kom- 
puterom kilka pracowitych miesię- 
cy. Nie mniej ciężką pracę wyko- 
nał Bonnie Narr. Otrzymał zada- 


nie zgromadzenia na planie naj- 
większej liczby gadów, jakie mo- 
żna zobaczyć na ekranie od wielu 
lat. Wśród trzech tysięcy węży 
znalazły się m.in. pytony, węże boa, 
węże wodne, długie na ponad trzy 
metry dusiciele amazońskie oraz 
rzadkie węże albinoskie. Zwierzę- 
cą obsadę uzupełniły ponadto pa- 
pugi, jaszczurki, pięćdziesiąt wiel- 
kich szczurów, dziesiątki tarantul, 
pięćset wielkich motyli tropikal- 
nych, dwa tysiące biedronek, dzie- 
sięć tysięcy europejskich karalu- 
chów oraz ich ogromnych krew- 
nych rodem z Madagaskaru, a tak- 
że trzy tysiące robaków i dwa- 
dzieścia tysięcy much. 

Ciekawą, wzorowaną na sztu- 
ce religijnej Meksyku scenografię 
stworzył Marek Dobrowolski. Au- 
torem znakomitych zdjęć jest ko- 
lejny Polak, Alexander Gruszyń- 
ski. Interesującą muzykę stworzył 
Graeme Revell. Film będzie miał 
swoją polską premierę 5 lipca, 
a jego dystrybutorem jest Syrena 
Entertainment Group. 


Rober Wiśniewski 


arlusz: Peter Filardi 
Andrew Fleming 
uzyka: Graeme Revell 
la: Alexander Gruszyński 
ada: Robin Tunney (Sara 
eve Campbell (Binnie), Rach 
ie (Rochelle), Skeet Urlić 
Chris), Christine Taylor (Lauraji 


Konkurs: 


Jak ma na imię bóg wody, 


którego Nancy prosi o 
pomoc w finale filmu? 
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Zawsze chciałem zrobić film * 


o piratach. Scenariusz „Wyspy pi- 
ratów" dał mi szansę stworzenia 
najciekawszego, najbardziej wy- 
myślnego i ekscytującego do gra- 
nic możliwości filmu o korsarzach. 

Renny Harlin, reżyser 


Hollywood w poszukiwaniu te- 
matów na film coraz częściej się- 
ga do tych wypróbowanych z po- 
wodzeniem w przeszłości. „Wys- 
pa piratów" jest właśnie nawiąza- 
niem do bardzo popularnych w la- 
tach 40. i 50. kostiumowych fil- 
mów o piratach. 

Akcja rozpoczyna się w 1668 
roku, kiedy to bohaterka filmu, 
piękna córka kapitana piratów, 
Morgan Adams, postanawia odna- 
leźć i zdobyć fortunę legendarne- 
go skarbu, który znajduje się na 
tytułowej wyspie. Morgan jest w po- 
siadaniu fragmentów mapy, którą 
jej ojciec wyrwał z rąk swego przy- 
rodniego brata, okrutnego korsa- 
rza - Dawga Browna. Zapłacił za 
to życiem. Morgan kompletuje zało- 
gę statku „Morning star”, który odzie- 
dziczyła po ojcu i rozpoczyna swo- 
ją pierwszą wyprawę, w roli kapi- 
tana pirackiego okrętu. Ponieważ 
Morgan nie potrafi rozszyfrować 
mapy, kupuje na targu niewolni- 
ków przystojnego i wykształcone- 
go Williama Shawa. Oszust i zło- 
dziejaszek nieoczekiwanie stanie 
się sługą kobiety, która za wszel- 
ką cenę chce zdobyć skarb nie 
zważając na cenę, jaką przyjdzie 
jej zapłacić i jak wielką drogę bę- 
dzie musiała przebyć. Po drodze 
załoga „Morning star" stoczy bit- 
wę z dowodzonym przez Dawga 
Browna pirackim żaglowcem „Rea- 
per”, gdzie Shaw pomoże Morgan 
zdobyć drugą część mapy. Zanim 
jednak Morgan i jej załoga dotrą 
do celu, spotkają na swojej dro- 
dze straszliwy sztorm, w trakcie 
którego na pokładzie wybuchnie 
bunt grupy piratów dowodzonej 
przez bezlitosnego Toma Scully. 
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Kiedy już Morgan, William i reszta 
wiernej jej załogi dotrze na brzeg 
wyspy piratów, okaże się, że nie 
są na niej sami... 

Renny Harlin, reżyser i produ- 
cent „Wyspy piratów”, od począt- 


ku nie ukrywał, że w głównej roli 
filmu widzi tylko Geenę Davis, zna- 
ną choćby z takich filmów, jak 
„Thelma i Louise", „Ich własna li- 
ga" czy „Tootsie". Z obsadą głów- 
nej roli męskiej producenci mieli 
duże kłopoty. Gry w filmie z róż- 
nych powodów odmówili kolejno 
Michael Douglas, Ralph Fiennes, 
Keanu Reeves i Jeff Bridges. Wi- 
liama Shawa zagrał w końcu inny 
gwiazdor Hollywoodu - Matthew Mo- 
dine. 

Głównym producentem filmu 
został Mario Kassar, uważany 
obok Arnolda Koppelsona za naj- 
lepszego specjalistę od widowis- 
kowego kina akcji. Dzięki niemu 
powstały tak głośne komercyjne 
kasowe hity, jak choćby „Pamięć 
absolutna”, „Terminator 2: Dzień 
sądu", „Nagi instynkt" czy „Na kra- 
wędzi". Po przeczytaniu scenariu- 
sza Roberta Kinga i Marca Nor- 
mana, zaproponował, aby film re- 
żyserował Renny Harlin („Szklana 
pułapka 2" „Na krawędzi"). Kassar 
zapewnił „Wyspie piratów" ogrom- 
ny budżet 70 milionów dolarów. 


Większość tej sumy pochłonęły 
efekty specjalne, za które odpo- 
wiedzialny był Jeffrey A. Okun. 
Zdjęcia do filmu rozpoczęto 
31 października 1994 roku na Mal- 
cie, a zakończono na początku 


marca 1995 roku na wyspie Phu- 
ket w Tajlandii. Naturalne plenery 
były bardzo ważne dla twórców 
filmu. Zanim wybrali Maltę i Taj- 
landię, zwiedzili Karaiby, Amery- 
kę Płd. i Hawaje. Ponad połowę 
filmu nakręcono na Malcie i w jej 
okolicach, gdzie wykorzystano na- 
turalne XVI wieczne fortyfikacje 
i gigantyczny zbiornik wodny, któ- 
ry posłużył do nakręcenia najtrud- 
niejszych sekwencji morskich. 


Wszystkie kostiumy zostały wyko- 
nane ręcznie. Podobnie przy wy- 
borze rekwizytów, realizatorzy 
dbali o autentyzm. Obydwa ża- 
glowce: „Morning star" i „Reaper” 
powstały nie tylko w wyobraźni 


komputera, ale również w natural- 
nej wielkości. Wybudowano je 
specjalnie dla filmu w stolicy In- 
donezji - Jakarcie. 

W sumie powstała ciekawa przy- 
godowa opowieść, wykorzystują- 
ca naturalne plenery i najnowo- 
cześniejszą technikę. Film pole- 
cam zwłaszcza miłośnikom mary- 
nistyki (także fanom gry „Pirates!"). 
„Wyspa piratów" będzie miała 
polską premierę dzięki firmie Vi- 
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Kupię Świat Gier Komputerowych nr 
_3-4/96. Bartosz Stoczkowski, ul. Śląska 
5S3A, 22-400 Zamość, tel. (084) 39-63-03. 
1 cupię po rozsądnej cenie Amigę 600/500 
IMB, oprogramowanie i literaturę, mysz + 
dodatki oraz monitor 1084S (lub inny) 
 zfiltren i stację 5,25*. Wszystko mało uży- 
= vane, sprawne. Marcin Borkowski, ul. Li- 
E. ocka 5A/43, 40-570 Katowice. 

Kupię tanio grę Phantasmagoria lub wy- 
mienię za inną grę. Wymienię płyty CD 
ginalne z grami, edukacją oraz share- 
em. Wszystko na PC. Michał Wizne- 
rowicz, ul. Przędzalniana 141/147/45, 
93 -286 Łódź. 

imiga 1200 do 950 zł. Proszę o listy z da- 
i komputera. Tomasz Załęski, ul. Re- 
ja 22, 09-402 Płock. 

Kupię oryginalną grę Championship Ma- 
nager II. Oferty z ceną. Tomasz Sowa, ul. 
jtarzyńskiego 10/88, 03-456 Warszawa, 
(022) 618-89-81. 

jpię sterowniki do karty graficznej Avan- 
e Logic. Kontakt tylko telefoniczny. Piotr 
nował, Poznań, tel. 670-487. 

Secret Service numery od | do 29. Michał 
(rukowski, ul. Rodzinna 1/8, 85-792 
'dgoszcz, tel. 43-32-35. 

ozszerzenie pamięci do Amigi 600 IMB 
rozsądnej cenie. Proszę o listowne ofer- 
. Krzysztof Buczel, al. Piastów 8/110, 
4-920 Piła. 

Płyty CD ROM z Adult Manga/Anime za 
rozsądną cenę. Sebastian Bujak, ul. Boh. 
ino 1D/3, 66-400 Gorzów Wlkp. 
Dysk twardy AT-BUS w cenie 140-160 zł. 
O ferty listowne. Daniel Bezen ul. Fabrycz- 
a 3/30, 98-400 Wieruszów, tel. 42-451. 


ładam komputery z nowych części. 
arancja - tanio. Łukasz Stępień, Nowa 
ś 9, 98-320 Osjaków. 

imigę 500 1MB RAM, oprogramowanie, 
ieratura, joystick - 500 zł. Oryginalną grę 
lack Crypt na Amigę - 20 zł. Czasopisma 
Secret, Secret Service, Amiga, Ami- 
iec, CS. Romuald Burczyk, ul. Łącz- 
37B/15, 64-920 Piła, tel. 12-41-32. 
przedam lub zamienię Atari Jaguar + CD 
i gry: AF Predator, Doom, Wolf 3D, 
White Men C.J., Cybermorph, Hover Stri- 
; CD (ca-łość 1700 zł) na Sony PS. Wy- 
/ mienię gry na Jaga. Dariusz Barciński, 
ul. 23 Stycznia 17A/34, 86-050 Solec Kuj. 
migę CDTV podstawowa konfiguracja 
przedam za 600 zł lub zamienię na CD32. 
ndrzej Borejko, ul. Pana Tadeusza 11/87, 
0-460 Olsztyn. 

ligę CD32 i 4 CD lub wymienię na 
tmigę 600, CDTV lub dołączjąc monitor, 
a Amigę 1200 (bez dodatków). Cena Amigi 
D32 - 550 zł. Monitor color - 450 zł. Ceny 
do uzgodnienia. Sebastian Aleksandro- 
' 7, ul. Żeromskiego 10, 56-420 Bieru- 
w, tel. (071) 14-69-60. 


Amigę 600 ze 108 dyskami, pokrywę, 4 
joysticki, książki do obsługi Workbencha. 
Cena 550 zł. Remek Samorok, ul. Ko- 
ściuszki 98/2, 80-421 Gdańsk, tel. 
41-96-91. 

Amigę 500, joystick, mysz. Cena 350 zł. 
Przemysław Grot, ul. Szczepanowskiego 
10, 64-100 Leszno, tel. (065) 20-97-37. 
Amigę 500 ( 2.5 MB), ok. 90 dysków, 
mysz, joystick, modułator A520, wszys- 
tkie numery C£A, wbudowane kości ECS. 
Cena 600 zł. Organy Fujitone 3B - 100 zł. 
Oryginalny program Europa - 5 zł. Mar- 
cin Słupski, ul. Mieszka I 1/37, 32-500 
Chrzanów. 

A600, 2 MB RAM, 130 dysków, mysz, 2 
joysticki, pydełko na dyski, pokrywę , lit- 
eraturę. Cena ok. 850 zł. Armin Kaden, 
ul Siedlecka 51, 44-164 Gliwice, tel. 
170-15-38. 

Komputer Amiga 1200 - system 3.0. Cena 
900 zł. Komputer Amiga 500 1MB - 400 
zł. Monitor color stereo - 350 zł. Andrzej 
Hofman, I Armii WP 4/41, 43-303 Biel- 
sko Biała, tel. (033) 18-14-18. 

Amigę 600, 2 MB RAM, 200 dysków, 
VBS + kaseta, mysz joy, 2 diskboxy, po- 
krywa, 2 mouse pad, literatura, rozdzielacz 


mysz - joy. Cena 800 zł. Łukasz Nurek, ul' 


Szopena 17A/10, 32-510 Jaworzno. 
Stację dysków 3.5* firmy IBM do Amigi, 
możliwość podłączenia następnej do tej. 
Cena do uzgodnienia. Szymon Mikułko, 
ul Sowińskiego 47, 91-484 Łódź, tel. 
(042) 406-406. 

Amiga 1200, 2.5* 100 MB HDD, 2 myszy, 
2 joye, diskbox. Cena 1850 zł. Oprogra- 
mowanie Scala MM300, gry i dużo użyt- 
ków. Michał Jonko, ul. Wyspiańskiego 
15/26, 78-200 Białogard, tel. 50-60. 
Amigę 500 ( 1MB, monitir 1084 stereo), 
mysz, joystick, 230 dysków, oryginalne 
gry, 2 diskboxy, dodatki. Cena 930 zł. 
Ewentulnie zamienię na: PSX, Amigę 
1200 lub IBM 386, monitor mono. Piotr 
Czekański, ul. Okrężna 14, 05-600- Gró- 
jec, tel. (0488) 544-44. 

Sony PlayStation - 1150 zł. Gry: Rayman, 
Toshinden, Kileak the Blood - po 170 zł. 
Need for Speed, Mickeys Wild Adventure 
- 200 zł i inne lub wymienię. Marek 
Igorowicz, ul Obrońców Wyb. 13B/5, 
81-397 Gdynia, tel. (058) 20-23-89. 
A500 IMB RAM, modulator, mysz, joy- 
stick, pokrywa, ok. 80 dysków z grami (w 
tym 3 oryginały), pudełko. Cena ok. 450 
zł. Jarosław Piec, al. Armii Krajowej 43/6, 
05-800 Pruszków, tel. 728-91-15. 
Oryginalne gry i programy edukacyjne na 
Amigę: Mentor - 30 zł, Kajko i Kokosz (no- 
wa wersja) - 30 zł, Skarbnik - 10 zł, Orto- 
tris - 10 zł, Pitagoras kl 7-8 - 15 zł, Was is 
das? - 20 zł. Mateusz Koliński, ul. Półno- 
sna 14, 83-260 Kaliska, tel. 89-109. 


Stację Dysków 5.25'* TOMS A880 do Ami- 
gi wraz z 400 dyskami. Cena 250 zł z możli- 
wością zniżki. Adam Jachołkowski, ul. Mal- 
wowa 39, 60-175 Poznań, tel. (061) 673-853. 
Komputer PC 386SX, 4 MB RAM, 104 
MB HDD, obudowa mini tower, mysz z 
podkładką, karta graficzna VGA. Cena 
1000 zł. Dawid Barteczko, ul. Niepodle- 
głości 3A, 44-370 Pszów. 

Super Nintendo + | gra. Stan idealny. Ce- 
na 500 zł. Lub zamienię na Amigę: 550+, 
600, CDTV, CD32, 2000 również w stanie 
idelnym. Michał Siwczak, os. Czecha 69/14, 
61-289 Poznań, tel.77-66-29. 

A1200, stacja dyskó 3.5*, 1 joystick, ok. 
100 dysków, diskbox, mysz, podkładka. 
Cena 1200 zł. Tomasz Majewski, ul. 
Żwirki i Wigury 52/7, 87-100 Toruń, tel. 
11-644. 

Amiga 500 1 MB RAM, pokrywa - 450 zł. 
Monitor color Philips CM8833-II - 400 zł. 
Ok. 140 dysków, pudełko, mouse pad, 2 
joysticki - 150 zł. Razem lub osobno. 
Całość 1000 zł. Oskar Brocki, ul. Kanał 
Parnicki 1/3, 70-610 Szczecin, tel. 308-974 
od 8 do 15. 

Oryginalne gry na PC CD: Tornado, 
Panzer General, Empire Soccer, Warriors, 
Space Ace, Dawn Patrol, Orion Con-spira- 
cy, Black Knight - 175 zł lub zamienię na 
Phantasmagorię lub Ilth Hour. Tomasz 
Bogdanowicz, ul. Kwitnąca 5/87, 01-926 
Warszawa, tel. 66-99-569. 

Sprzedam Frontier First Encounters (95 zł) 
CD-ROM (pudełko) lub zamienię na 
Battle Isle 2 (CD-ROM). Danuta Malic- 
ka, skr. poczt. 57, 88-106 Inowrocław 11. 
Amigę 1200, HDD 80 MB, joystick, 
myszka, 50 dyskietek. Cena: 1250 zł. Ra- 
dosław Kucharski, ul. Stasia i Nel 5/10, 
21-400 Łuków. 

A500+ - 450 zł, I MB RAM - 90 zł, mon- 
itor 1084 ST - 500 zł, stacja dysków 3.5* - 
175 zł, przystawka Kickstart 1.3 - 40 zł, 3 
joysticki - 40 zł, gry: Franco - 20 zł, Kajko 
i Kokosz - 20 zł, Janosik - 7 zł, 260 dyskie- 
tek Verbatim - 1 dysk 1,5 zł. Ziemowit Ot- 
to, Leonów 27A, 20-025 Niemce, tel. 
(081) 111-501. 

Amigę 600 ze stacją floppy 3,5'* lub osob- 
no, oprogramowanie ponad 200 dysków, 
joysticki, literatura, mysz, pokrywa. Stan 
bardzo dobry. Stacja w cenie 150 zł, kom- 
puter w cenie 650 zł. Całość - 800 zł. Piotr 
Cięszczyk, ul. Tczewska 7, 78-100 Koło- 
brzeg, tel. 221-22. 

Roczną A1200, literatura, joy, mysz, 
dyskietki. Cena w granicach 900 zł. Grze- 
gorz Olejnik, ul. Pilotów 26/38, 31-462 
Kraków, tel. 125-214. 

Rozszerzenie pamięci do A500+ (1 MB). 
Gwarancja do 16.02.98. Cena 60 zł. Ar- 
kadiusz Basiński, ul. Bohaterów 16, 64- 
410 Sieraków, tel. (0668) 52-842. 


Amiga 600, 1 Mb, 2 joysticki, mysz, 
mousepad, disxbox, ponad 50 dysków, 
kickstart 2.0/1.3, bogata literatura (Gam- 
bler, ŚGK, Secret Service, Amiga). Stan 
idealny. Cena: 699 zł. Tomasz Stoppel, ul. 
Libelta 13/5, 86-300 Grudziądz. 

Amigę 600, 2 MB RAM, 2 joysticki 
(nowe), mysz (nowa), sampler, pokrywa, 
150 dysków, literatura, disk box. Cena 570 
zł. Mariusz Drelichowski, ul. Budzi- 
szyńska 88/11, 54-436 Wrocław, tel. 
57-51-88. 

Komputer Optimus PC 486DX2/50 Mhz, 
8 MB RAM, FDD 3,5*, HDD 340 MB, 
SVGA I MBPCI, EIDE, Multi I/O, Sound 
Blaster 2.0, obudowa Desktop, monitor ko- 
lor LR 14*, Stan idealny. Cena 2300 zł. Mar- 
cin Żebrowski, ul. Bielańska 13, 96-100 
Skierniewice, tel. (046) 333-068. 
Commodore C64 II (magnetofon, zasilacz, 
mysz, kasety) + stacja dysków 1541 II - ra- 
zem (180 zł) lub oddzielnie (C64 - 95 zł, 
stacja - 95 zł). Oferty także z okolic Ino- 
wrocławia. Tomasz Prusak, ul. Słowack- 
iego 52/54, 00-967 Warszawa, tel. (022) 
33-12-41 w. 302 lub (0536) 51-21-74. 
C64 w dobrym stanie. W komplecie kla- 
witura, zasilacz, 3 kasety, joystick. Cena 
100 zł. Emil Arszyński, ul. Chopina 4/20, 
71-450 Szczecin, tel. 536-037. 

Amiga 500, 2,5 MB, modulator, joystick, 
mysz, 100 dysków, komplet czasopism 
CG£A. Cena 620 zł. VBS i 3 kompletnie na- 
grane kasety (ok. 400 dysków). Cena 100 
zł. Marcin Słupski, ul. Mieszka I 1/37, 
32-500 Chrzanów. 

Komputer Amiga 500 z rozszerzeniwm do 
1 MB, 3 joysticki, literatura, 70 dysków. 
Cena ok. 400 zł. Michał Klimas, os. Stare 
Zegrze 31/7, 61-249 Poznań, tel. (061) 
191-523. 

PC 486DX4/100 Mhz, płut główna PCI 
256c, 4 MB RAM, HDD 850 MB Caviar, 
SVGA 1 MB SIS, stacja 3.5*, monitor 
mono SVGA LR, klawiatura Win 95, obu- 
dowa mini tower, gwarancja 10 miesięcy. 
Cena 2400 zł. Tomasz Gronkiewicz, 
Dąbrówka 72, 38-200 Jasło 4. 

Amigę 1200, 100 dysków z grami, liter- 
atura, 2 joysticki. Cena 1050 zł. Krzysztof 
Chrzan, ul. Wyszyńskiego 52/32, 72-009 
Police. 

Monitor kolor stereo Atari SC 1435. Cena 
390 zł. Dysk twardy Quantum 105 MB do 
Atari ST. Cena 400 zł. Monitor bardzo 
dobrze współpracuje z Amigą i PC. Ma- 
rek Ambroziak, ul. AK 14/1, 63-400 
Ostrów, tel. (064) 36-77-71. 

Atari Jaguar + Cyber - 450 zł. CD ROM + 
4 CD - 500 zł. Doom - 150 zł. AVP - 150 
zł. Wolf 3D - 100 zł. WMCJ - 150 zł. FPS 
- 150 zł. Hover CD - 150 zł. Higla - 150 zł. 
Myst - 150 zł. Całość 1800 zł. Wymiana na 
PSX. Dariusz Barciński, ul. 23 Stycznia 
17A/34, 86-050 Solec Kuj. 

Amigę 600, I MB RAM, myszka, 
Quickshot, joystick, literatura komput- 
erowa, mouse pad, 80 dysków. Stan b. 
dobry. Cena ok. 500 zł. Łukasz Wesołek, 
ul Karpacka 35/2, 85-164 Bydgoszcz, tel. 
71-87-90. 
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Sprzedam za 15 zł magazyn poświęcony 
tylko i wyłącznie konsolom (ponad 400 str.). 
Tu jest wszystko! Opisy gier, padów na: 
PSX, Jaguar, SNES i wiele, wiele innych! 
Bartek Grzegorzyca, ul. Kościuszki 27, 
44-237 Bełk. 

Commodore C64, zasilacz, kabel, joystick, 
klawiatura, magnetofon, 20 kaset z grami, 
literatura. Cena: około 200 zł. Rafał Burnie- 
wicz, ul. Kamienna 1A/21, 82-500 Kwidzyn. 
Amigę 600 z 2 MB za ok. 450 zł + 21 gier 
oryginalnych i 220 dysków - 2 zł/szt. - joy- 
stick, myszka, mouse pad, pudełko na dys- 
ki. Michał Winiarski, ul. Krakowska 
13/2, 41-808 Zabrze, tel. 172-39-51. 

C64 (klawiatura, magnetofon, 3 joysticki, 
zassilacz, kilka kaset) - 200 zł. Bez kabla 
od anteny (ok. 50 zł). Jakub Drożdżyń- 
ski, ul. Halicka 30/8, 85-137 Bydgoszcz, 
tel. 458-615. 

Amigę 500 I MB, joy, mysz, dyski, pokry- 
wa, modulator, zasilacz, VBS, czasopis- 
ma. Cena 600 zł. Ryszard Szpanko, ul. 
Sowia 2/25, 59-300 Lubin. 

Amigę 500 IMB RAM, modulator TV, 
mysz, joystick, 80 dysków i pudełko - 450 
zł lub z monitorem 14* (color) za 900 zł. 
Sebastian Aleksandrowicz, ul. Żerom- 
skiego 10, 56-420 Bierutów, tel. (071) 
14-69-60. 

Kartę muzyczną Sound Vision 16Gold do 
PC za 130 zł. Około 80 czasopism kom- 
puterowych (głównie Bajtek) za 40 zł. 
Powiększalnik fotograficzny Krokus 
Kolor za 90 zł. Marcin Trusz, ul. Sien- 
kiewicza 2/13, 23-400 Biłgoraj, tel. (084) 
86-15-11. 

Amiga 32CD, cztery płyty CD. Cena 
około 560 zł. Bogdan Waszko, ul. Ra- 
dzikowskiego 66/103, 31-315 Kraków. 
Oryginalną grę na PC CD Crusader - No 
Remorse za 100 zł lub wymienię na inną. 
Tomasz Tippe, ul. Orłowicza 1/54, 10-684 
Olsztyn, tel. 42-05-21. 

Sony PlayStation, CD demo Destruction 
Derby, Total NBA 96, Wipeout. Cena 1100 
zł. Mariusz Kipra, ul. Reja 9/10, 69-100 
Słubice. 

PC 486DX/40 Mhz, 4 MB RAM, 256 kB 
Cache, FDD 3.5*, HDD 340 MB, CD 
ROM 2x, karta muzyczna Sound Blaster 
Pro, VGA, Multi O, monitor kolor SVGA, 
desktop. Cena 2500 zł. Sebastian Bana- 
szak, os. Bohaterów II Wojny Świato- 
wej 59/8, 61-384 Poznań, tel. (061) 
16-66-46. 

Amiga CD32, SX-1, HDD 2.5* 40 MB, 
klawiatura, mysz, 4xCD. Gwarancja. Cena 
1300 zł. Marcin Sadowski, ul. Pogodna 
44/18, 20-337 Lublin. 

29 numerów miesięcznika Gambler (0/93 - 
4/96) - 40 zł + koszty przesyłki oraz 32 
numery miesięcznika Enter - 40 zł + kosz- 
ty przesyłki. Płatność przy odbiorze. Mar- 
cin Panuś, uł. Padlewskiego 14, 06-320 
Baranowo. 

C64, stację dysków 1541 II, magnetofon, 
Black Box v. 4.0, 3 joysticki, kasety, dyski. 
Cena: 300 zł. Paweł Zawadzki, ul. Het- 
mańska 48/28, 58-315 Wałbrzych, tel. 
41-91-14. 
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Dwie oryginalne gry PC CD: Magic 
Carpet 2 i Bioforge za 70 zł sztuka. Michał 
Pawlik - Dobrowolski, ul Puszczy Sol- 
skiej 2/97, 01-390 Warszawa, tel. 
664-09-99. 

Konsolę do gier Nintendo Game Boy - 130 zł. 
Grę na PC Mortal Kombat 2 - 75 zł. Kazimierz 
Marczak, Mogilno 18, 98-203 Rossoszyca. 
PC 386DX/40, 4 MB RAM, HDD 120+40, 
FDD 3,5*, SVGA 512 kB, obudowa desktop. 
Cena 700 zł. Rafał Kropielnicki, ul. Mo- 
-niuszki 5, 05-091 Ząbki, tel. 781-57-74. 
Oryginalną grę na IBM PC Dungeon Mas- 
ter z polską instrukcją lub wymienę na inną 
grę na A500+ IMB. Cena 23 zł. Marcin Sen- 
del, ul. Sobieskiego 11, 42-300 Myszków, 
tel. (034) 13-12-66. 

Tanio - PC 486SX/25 Mhz, 8 MB RAM, 
2 x FDD, 270 MB HDD, karta graficzna 
SVGA, monitor 14* SVGA - color, Sound 
Blaster Pro, klawiatura, mysz, oprogramo- 
wanie, gry. Cena do uzgodnienia - ok. 
1650 zł. Sławomir Gmiter, ul. Krasiń- 
skiego 101/8, 74-101 Gryfino, (091) 
15-17-46. 

Amiga 500 2,5 MB, 3 joye, mousepad, 
modulator, pokrywa, extra gry: ATR, Jun- 
gle Strike, Street Fighter 2, Cytadela i inne 
oryginalne gry. Cena do uzgodnienia. Da- 
wid Dobrowolski, ul. Boczna 24, 58-310 
Szczawno Zdrój, tel. 43-28-47. 
Komputer 486SX-S/40, monitor 14* 
AS46, grafika SVGA 512, HDD 210 MB, 
FDD 3,5*, klawiatura 101, obudowa mini 
tower, SIMM 8 MB, Cashe 128 kb, karta 
dźwiękowa 8bit stereo. Cena 3000 zł. An- 
drzej Majewski, ul. Sienkiewicza 51/35, 
62-600 Koło, tel. (063) 722-934. 
Sprzedam grę na GameBoya za 25 zł. Gra 
nazywa się Wrestling. Tomasz Lach, ul. 
Kochanowskiego 16/10, 78-440 Czapli- 
nek, tel. 544-11. 

Płyta główna 386SX/25 z procesorem, 1 
MB RAM, karta graficzna VGA 256 kB. 
Stan b. dobry. Cena 50 zł. Tomasz Wój- 
cik, ul. Gimnazjalna 30, 51-170 Wrocław, 
tel. 72-60-60. 

Sony PlayStation - 1100 zł lub zamienię na 
CD32 za dopłatą. Gry - 160 - 210 zł lub je 
wymienię. Atari Jaguar, CD ROM Jaguar - 
840 zł lub wymienię na CD32 lub inna 
konsola za dopłatą. Paweł Dziuba, ul. Sło- 
wackiego 21/72, 43-190 Mikołów, tel. 
(012) 61 652. 

Triki I kod 15 gr, jedno ułatwienie ( więcej 
kasy itd, itp) 20 gr. Uczciwość gwaran- 
towana. Dominik Żymła, ul. Hallera 28, 
44-200 Rybnik, tel./fax 23-401. 
Komputer Atari 65XE bez turbo oraz kilka 
programów i gier. Cena 60 zł. Stan tech- 
niczny bdb. Wojtek Łożyński, ul. Sporto- 
wa 50/52/7, 42-200 Częstochowa, tel. 
(034) 63-12-08. 


Sprzedam konsolę do gier Sony Play- 
Station nową za 1200 zł, joypad 100 zł 
oraz wymienię gry. Roman Kaśków, ul. 
W. Witosa 34/3, 40-832 Katowice, tel. 
1501-854. 

Grę telewizyjną Nintendo, 2 cartridge, 
wbudowanych 150 gier, pistolet, 2 joystic- 
ki. Cena 150 zł. Piotr Musieł, pl. Królo- 
wej Jadwigi 2/5, 56-500 Syców. 

Gry na A600: Police Quest 1-3 i Fatastic 
Dizzy. Kupię także zagraniczną literaturę 
dotyczącą SF, komiksów i Mangi oraz 
nagrane kasety VHS z filmami Man- 
ga/Anime. Piotr Borkowski, ul. Ligocka 
5A/43, 40-570 Katowice. 

5x86 AMD 160, 8 MB, 210 HDD, CL 3430 
1MB, PCI, głośniki Shuttle Sound 48, 3,5'* 
FDD, monitor kolor 14*, mouse pad x2, 
mouse, CD ROM x2, klawiatura, joy, 25 płut, 
dyskietki. Cena 3300 zł. Artur Sałata, ul. Bu- 
dryka 1/41, 40-749 Katowice, tel. (032) 
155-68-32. 

Sony PlayStation - 1300 zł. Informacja 
po godzinie 20. Mirosław Giżyński, ul. 
Dziewulskiego 28/1, 87-100 Poznań, 
45-85-00. 

CD 32, joystick, mysz, 6 kompaktów, cza- 
sopisma, gwarancja - 400 zł. Minitor Phi- 
lips CM 8833 II z filtrem - 400 zł. 7 CD - gry, 
muzyka - tanio lub zamienię na monitor do 
PC 14* SVGA LR NI kolor. Józef Durlak, 
ul. Reymonta 5/6, 47-225 Kędzierzyn. 
Oryginalne gry na PC CD: Prisoner of Ice 
- 100 zł, Actua Soccer - 120 zł, NBA 
Jam.TE - 120 zł. Paweł Wiśniewski, Ry- 
nek 16C/10, 66-440 Skwierzyna, tel. 
(095) 170-534. 

Oryginalne gry na Amigę 500: F/A 18 
Interceptor - 15 zł, Indianopolis. 500 - 15 
zł, Wolf Pack - 17 zł, Birds of Prey - 17 zł. 
Witold Opas, ul. Turecka 3/45, 00-745 
Warszawa, tel. 41-36-12. 

Dodatkowa stacja 3,5" do Amigi 500 - 110 zł. 
Marek Bukowiecki, ul. Słowackiego 7/4, 
97-400 Bełchatów, tel. (044) 33-42-19. 
Amigę CDTYV, interfejs do joysticków, 
VBS, kompakt, magazyn Amiga od 1995 
r., przełącznik CDTV - 1.3. Cena 550 zł. 
Andrzej Borejko, ul. Pana Tadeusza 
11/87, 10-460 Olsztyn. 

Kasety z VBS - nagrane, głównie gry na 
Amigę 600 i 1200. Około 10 sztuk. Ce- 
na 80 zł/sztuka. Anna Wanczura, ul. Ku 
Wiatrakom 11/34, 85-856 Bygoszcz, tel. 
61-75-16. 


Nowy klub Mangi W-wa Otaku. Klub 
korespondencyjny. Znaczek mile widzia- 
ny. Otaku, ul. Piaseczyńska 122/15, 
00-765 Warszawa. 


Poszukuję opisów do gier: Retal, Pre-hii 
toryk, Mario Bros, Fox, Batman. AI 

Jarząbek, os. Emów ul. Wiązowska 4 
05-462 Wiązowna. ; 
Klub Komiksowy „Ci, którzy karzą” po 

szukuje członków do klubu. Jeżeli int 
sujesz się komiksem pisz pod adres: 
którzy karzą, ul. Liściasta 58/8, 91-357 
Łódź. > 
Chciałbym założyć klub gier wszelkie 
typu na IBM. Zainteresowanych pros: 
pisać lub dzwonić. Przemek Hubica, 
Leszczynowa 1, 21-350 Międzyrzecz 
Podł., tel. (057) 71-36-10 po 19. - 
Nawiążę kontakt z innymi Pctowcami. D 
riusz Bogacki, ul. Dzieci Polskich 39/2 
97-200 Tomaszów Maz., tel. (0 

234-536. 3 
Założyłem klub o nazwie Amiga S$. Będz 
gazetka z opisami gier i kilka innych 
rów. Chętni pod adresem: Przemysław 
biarczyk, ul. Boczna 11C/24, 44-2 70 
Rybnik 10. : 
Pecetowa grupa Grinders poszukuje zdol- 
nych grafików komputerowych oraz ludź 
piszących scenariusze gier! Proszę dołą: 
czyć kopertę za znaczkiem. Dariusz 
Kirszling, ul. J. Porazińskiej 2, 84-230 
Rumia. 1 
Nowopowstała grupa Nasty Pigs posz! 
je członków z bydgoskiego i okolic. N; 
lepiej dysk z próbką umiejętności. Koperte 
zwrotna ze znaczkiem. Robert Janeczek. 
os. Nadwiślańskie 10B/6, 86-170 
we. 


Amiga 600, 1 Mb, 2 joysticki, mysz, 
mousepad, disxbox, ponad 50 dysków 
kickstart 2.0/1.3, bogata literatura 
mienię na Amigę 1200 (z dodatkami) za 
dopłatą do 500 zł. Tomasz Stoppel, ul. 
belta 13/5, 86-300 Grudziądz. 
Antenę satelitarną Amstrad 340, pozycjo 
ner, konwerter Full Band zamienię nś 
komputer klasy PC, Amiga 1200 lub Ko 
solę powyżej 16bit. Przyjmę inne prop 
cje. Robert Korykora, ul. Św. Urba 
11/6, 41-800 Zabrze. H 
PC AT, 4 MB RAM, 2xFDD (5,25*, 3, 

85 MB HDD, HGC, Multi 1/0, game po 
monitor mono, mysz Covox na Ami 
oprzyrządowaniem. Tomasz Budkowsk 
ul. Poloczka 8A/10, 41-705 Ruda Śląska 
Wymienię gry na Sony PlayStation. War: 
szawa i okolice. Tel. 781-12-61. 
Amiga 32CD na twardy dysk do Al 
lub CD dó A1200 lub rozszerzenie 4 
FAST RAM i stację dysków 3.5* da 
A1200. Bogdan Waszko, ul. Radziko: 

skiego 66/103, 31-315 Kraków. ś 
Zamienię worek treningowy i rękawice 
2 MB RAM lub 2 MB CHIP RAM 
Amigi 500. Jacek Włodarczyk, ul. St 
lecka, 93-334 Łódź, tel. 46-80-98. 
Nawiążę kontakt z posiadaczem P 6 
Proszę kontakt listowny. Dariusz Bi: 
ul. Wyspiańskiego 16, 42-160 Krzepi- 
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W CO GRAMY? 

_._ W dwóch pierwszych numerach 
_ ŚGK z tego roku zamieściliśmy an- 
_ kietę dotyczącą programów, w jakich 
ui należałoby rozegrać kolejny turniej 
w Chełmnie. Zeszłoroczne rozgryw- 
_ ki odbyły się tylko na komputerach 
Amiga, w tym roku postanowiliśmy 
_ oprócz nich zastosować również PC-ty. 
_ W obu kategoriach sprzętowych na- 
__deszło bardzo wiele kuponów ankie- 
__ towych. Oto rozstrzygnięcie. 

ą W kategorii komputera Amiga 
'ezapelacyjnym zwycięzcą został pro- 
_ gram Sensible World of Soccer. Prak- 
 tycznie nie istniała tu żadna konku- 
.rencja. Dosłownie kilkanaście osób od- 
_ dało swoje głosy na inne tytuły. 
O dziwo, Sensible World of Soccer 
ciężyło również w kategorii IBM, 
tu jednak walka trwała do ostatniego 
_ nadesłanego kuponu. W sumie SWoS 
_ wygrało niewielką przewagą głosów. 
Tak więc oficjalną grą turnieju 
został Sensible World of Soccer. 


ab 


GDZIE, 

KIEDY I JAK GRAMY? 
Tegoroczne Mistrzostwa Polski 
_ odbędą w dniach 23.08 - 25.08 w Cheł- 
_ mnie w województwie toruńskim. Pier- 
_ wsze dwa dni przeznaczone są na 
_ eliminacje, a trzeciego dnia odbędą 
Się finały. Uczestnicy rozlosowani zo- 
_ staną do grup eliminacyjnych. Ilość 
_ tych grup określona zostanie na pod- 
stawie ilości nadesłanych zgłoszeń. 
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_ 1. IMIĘ I NAZWISKO 


_ 2. ADRES ZAMIESZKANIA 
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W grupach eliminacyjnych mecze roz- * 


grywane będą metodą każdy z każ- 
dym bez rewanżu. Przed każdym me- 
czem nastąpi losowanie drużyn spo- 
śród siedmiu przygotowanych zes- 
połów. Będą to drużyny Włoch, 
Anglii, Niemiec, Brazylii, Argenty- 
ny, Holandii i Dani. Po zakończeniu 
fazy eliminacyjnej nastąpi część fi- 
nałowa. Szczegóły jej przebiegu po- 
dane zostaną na zakończenie drugie- 
go dnia Mistrzostw. Oczywiście, roz- 
grywki odbywać się będą w dwóch 
kategoriach sprzętowych - Amiga i PC. 


KTO MOŻE PRZYJECHAĆ? 

W Mistrzostwach wziąć może 
udział każdy gracz. Warunkiem jest 
nadesłanie do dnia 31 lipca kuponu 
zgłoszeniowego opublikowanego na 
łamach ŚGK lub otrzymanego na 
„Gambleriadzie'* oraz uiszczenie wpi- 
sowego. Każdy uczestnik przysyła je- 
den kupon. Ważne są tylko oryginal- 
ne kupony. Na turniej można przyje- 
chać z opiekunem lub osobą towa- 
rzyszącą. UWAGA! Osoby niepeł- 
noletnie mają obowiązek przywie- 
zienia ze sobą pisemnej zgody ro- 


dziców lub opiekunów na udział 
w turnieju. Bez takiego zaświadcze- 
nia osoba ta nie zostanie dopuszczo- 
na do rozgrywek. 


KOSZTY 
UCZESTNICTWA 

Każdy uczestnik Mistrzostw zo- 
bowiązany jest do zapłacenia wpi- 
sowego do dnia 31 lipca. Dla uczest- 
nika wynosi ono 11 zł. Osoba towa- 
rzysząca płaci 4 zł. Wpłaty należy kie- 
rować na konto: 


Zakładowy Klub Kultury 
przy F.A.M. SA 
BS o/Chełmno 987154-1326-271 


z dopiskiem Soccer 96 i podaniem 
imienia i nazwiska. 

Po otrzymaniu zgłoszenia i do- 
wodu wpłaty organizatorzy prześlą 
pocztą zestaw wariantów noclegu. 
Koszty noclegu pokrywa uczestnik 
po przyjeździe na turniej. Dołączony 
zostanie również program imprezy. 
Rezerwacji noclegu można dokony- 
wać listownie lub telefonicznie. Uczest- 
nicy przyjeżdżają na własny koszt. 


Kupon zełoszenia uczestnictwa 
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4. RODZAJ KOMPUTERA 


JAK SIĘ ZGŁASZAĆ? 
Poniżej umieszczono kupon zgło- 
szeniowy. Należy go czytelnie wypeł- 
nić i wysłać na adres: 
Zakładowy Klub Kultury 
przy F.A.M. SA 
ul. Polna 8 
86-220 Chełmno 
woj. toruńskie 


Termin przyjmowania zgłoszeń 
upływa 31 lipca 1996 roku. Przyjmo- 
wane będą tylko oryginalne kupony 
zgłoszeniowe. Za błędne wypełnie- 
nie kuponu odpowiada wypełniają- 
cy. 


INFORMACJE 
DODATKOWE 

Poza rozgrywkami w Sensible 
World of Soccer organizatorzy prze- 
widują również minitargi gier kom- 
puterowych, wieczorne ogniska i in- 
ne atrakcje. 

Uczestnicy przywożą własne przy- 
rządy do grania. 

Na wszelkie pytania dotyczące 
turnieju odpowiedzi udziela p. An- 
drzej Dąbrowski tel. (056) 86-11-00 
wew. 315 lub p. Wojciech Stawski 
tel. (052) 455-440. 

Wersją Sensible World of Soccer 
obowiązującą na turnieju będzie 
SWOS 95/96. Wersję amigową dostar- 
czy firma MarkSoft, a wersję PC CD 
firma Bobmark. 


5. URZĄDZENIE DO GRANIA 
DI soysrick 


D]) KLAWIATURA 


DI INNE (PODAJ JAKIE) 
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ZAMÓW $ŚGK PROSTO DO DOMU 
je; 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na 


XEJ *uoJo]2] 


ZAPRENUMERUJ 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH! 
Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna 
w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 
NIE ŁAM GŁOWY 


ze: 


ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200! 


> 


WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 


łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 


«s nie przegapisz żadnego numeru! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


sr oszczędzisz pieniądze! 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
* oszczędzisz czas! 
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Te MAŁA BYC HALKA 7TARY , To 

DVŁK PoDRYGINAWĄ KULAHEJ BALE— 

TNiC< / ZMIERZ SIĘ Z KIMŚ O 
PODOBNYCH HOŹLIAOŚCIĄCH, 


NIESTETY JESTEM 
NA dłoftogoWYH ALE 
KAM TU K9G04 

PLA CIEBIE, 


Wo, MAŁY PIERKSZY ” 
<104 NALEZY DO UEBJE. 


[Z ECZyWIŚCIE 

TERĄZ POJDZIE — 

MY śię pości - 
44 


'GZ 
iżej postacie są bohate 


.. Twoim zadaniem, oczywiś 
kich? Wystarczy podać - 


it 


ztowych z nakle 
d. zwycięzców r 


